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dado que en el 


mas 


uN 
un 
Ñ uN 
| |] || encontrar un Sistema Uperativo LF/M (nombre registrado por MN 
MUA a Digital Research), el AMSDOS inombre registrado por  —fAmetrad |] 
MEM Ñ Ltd.) que es el sistema del Disco, y el lJleguaje de Dr. LOGO. No 
RUAWNKE Aunque Vd. crea que el CF/M es un programa muy complejo de uE 
CERA Urdenador, lao podra aprender a utilizarlo sin ningun uN 
NA problema mi experiencia previa dado que como vera por este NE 
NUNES libro, su manejo es muy simple. Asi mismo el leguaje Dr. "NM 
A A LOGO le resultara muy interesante dado su potente LA 
ANNO interpretador y su tacilidad en programacion. EÑ 
MEME Y El poder tener accesna al 5istema CF/M es muy practico, pues LY] 
MANE en el mercado de la informatica existen una serie de ME 
o E programas de utilidad que le podran resolver sus problemas pp 
MIA en el uso de su Ordenador, tales como el MEAS5SIC que es un Mu 
HUA lenguaje de Kasic muy potente, el CRASIC. el cial es un Em 
compilador de Rasic, un WORDSTAR que es un procesador de 
MUDA E textos muy popular dentro del CF/M y la clasica base de ||] 
MUNOA E datos DRASE. Estos programas y otros mas, los podra Vd. usar Nu 
LT If] en su equipa sin mas problemas, dado que el CF/M es un |] 
MAA cisctema estandar para todos los conputadores. 
dad Quero agradecer la gran ayuda que me ha prestado la +tirma Ml 
HEUTEA “EEXR %Y  FOKFE, en la calle Genova 1i de Madrid, por la 
NIBNEA asistencia en la elaboracion de este libro, pudiendo. usar 
LARA los Ordenadores AMSTRAD en la ver3iticacion de los diterentes 
MAME A capitulos. 
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CAFTTULO 1 


1.1 INTRODUCCION AL USO DEL DISCO 


En este libro, no tocaremos lo que se relaciona con la 
instalacion del Disco (DDI-1, modelos 664 y 65128) dado que en el 


“Manual que Vd. tiene, viene explicado a la perfeccion, por lo 


que pasaremos directamente al uso del mismo y sus aplicaciones de 
los diferentes lenguajes. 


Los Discos flexibles de esta unidad, tienen una dimension de tres 
pulgadas, y pueden ser grabados por las dos caras, obteniendo una 
capacidad total de 360 K BEytes (180 K por cada lado) con lo que 
le da una disponibilidad de espacio mayor que la de wa Cassette, 
y un acceso mas rapido a sus ficheros. 


Otra de las ventajas de estos Discos, es su consistencia, dado 
que estan protejidos por una carcasa rijida de plastico con un 


- cierre protector, cubriendo el area donde las cabezas del lector 


deben pasar, impidiendo un dano accidental. 


Asi mismo, en la parte izquierda de cada cara del Disco, se podra 
observar una flecha indicando un pequeno hueco con un cierre, el 
cual esta destinado a la "Proteccion de escritura" evitando de 
este modo la sobre escritura de programas importantes (lenguajes, 
juegos, utilidades, etc.), en su manual de usuario esta explicado 
el uso correcto de esta ranura de proteccion. 


La carga de los programas disponibles en Disco para este sistema, 
son cargados directamente en memoria desde el mismo Diskette, 
mucho mas eapido y seguro que desde la cinta de Cassette, pero 
sin embargo, hay que recordar unas reglas importantisimas 
relacionadas con los nombres de los ficheros que van a ser 
cargados en memoria. 


El comando, normalmente usado en cinta de Cassette, "RUN" para 
cargar programas que han de ser ejecutados, no es valido en las 
operaciones de Disco, dado que es necesario el poner el nombre 
del fichero (programa) cuando se trabaja en esta modalidad, 
constando este nombre de dos partes O campos separados por un 
punto (.). El primer campo podra tener hasta 8 caracteres, siendo 
habitual el nombre del programa, y el segundo campo es 
optativamente opcional, teniendo una relacion con el tipo de 
programa (ej. BAS por Basic o BIN por Binario). Hay que recalcar, 
que el nombre del fichero no tiene que tener espacios en blanco o 
signos de puntuacion en ninguno de los dos campos, pudiendose 
usar, tanto letras mayusculas como minusculas en los diferentes 
ficheros de los comandos de AMSDOS y CP/M. 
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| 9944444444444 
HERA 
ARE | 
RAMAS Por ultimo el mensaje de: 
1 Press PLAY then any keyx2 
LLL que su significado es el mismo que cuando se usaba la cinta de 
CEE Cassette, es por que la undad, o unidades de Disco, o interface 
CTE del mismo no se han conectado correctamente al Computador, asi 
LA como que la unidad no tiene suministro electrico por no haberse 
PITT] enchufado a la red. 
tb Con estos mensajes de ERRORES cubrimos parte de las dificultades 
TT que Vd. puede tener para cargar un programa de Disco. 
MARNE 
MANE 
LLE 
sn 
HENES 
MUA 
E Cuando su Computador es conectado, el sistema comprueba con una 
A operacion interna, para ver que todos los perifericos esten 
MIA NE conectados en sus respectivos zocalos, asi pues, si se detecta 
WMMNNA que una unidad de Disco esta conectada, interpretara que los 
PRA comandos destinados hacia la Datarecorder (Cinta de Cassette), 
los ejecutara enviandolos a la unidad de Disco, actuando sobre el 
47474 mismo los siguientes comandos: 
MUERA 
HF + load "mombrefichero" 
run "nombrefichero" 
PY] save "nombrefichero” 


chain "nombrefichero" 

chain merge "nombrefichero" 
merge "nombrefichero"” 
openin "mombrefichero" 
openout "nombrefichero" 


|] 
CERO 
MERMA 
FLETE 
SEE 
closein 
MAMAR closeout 
SEUBRA cat 
lp AN $9 
E line input $*$9 
0 write $9 
MENA list $9 
LLO 
MUAY 
PCE | | 
MUNU Asi pues, dado que se ha conectado la unidad de Disco, el 
MUNI E Computador — sera regido por el sistema operativo  AMSDOS, 
MUA permitiendo programar el BASIC del Amstrad normalmente, 
ampliandolo a los comandos para la gestion de ficheros en Disco, 
HENAO denominados "Comandos Externos", no estando disponibles cuando no 
ME se tiene conectada la unidad de Disco, dado que estos comandos 
LE estan en un circuito de ROM dentro de la unidad del Disco (solo 
UNIDA en el modelo 464), estos son ¡identificados dado que van 
FLETE" precedidos por el simbolo ;. (consiguiendolo desde el. teclado, 
FET presionando simultaneamente la tecla SHIFT y la marcada con €). 
AAA A+ 
—_— AA O E 
LEPE E EEE E o ci AS 
A A 


Algunos de los comandos mas normales que se emplean son los 
siguientes: 


Fara indicar al Computador hacia que unidad de Disco se tiene que 
dirijir, se usan los comandos ña y ñfib. Asi por ejemplo si se 
teclea: 


la 
load 


"NOMBREF ICHERO" 


el Computador se dirijira a la unidad de Disco "a" para buscar el 
nombre del fichero y cargarlo en memoria. Si por el contrario, 
se ha omitido el comando ¡a, el Computador se dirijira ala 
unidad principal (a). 


En el caso de que Vd.  desease utilizar la cinta Cassette, debera 
usar el comando "iñtape", el cual le indica al Computador que 
todas las operaciones de lectura, escritura, etc, se efectuen en 
la cinta en vez de en el Disco. Si Vd. desea volver al sistema 


de Disco, solo tendra que teclear el comando "fdisc". 


Otra de las ventajas que tiene este sistema, es que se puede 1 mM 
trabajar simultaneamente con Cassette y Disco, por lo que si Vd. 

tiene un programa en cinta y desea que se guarde en su Disco, lo FAA 
unico que debe hacer es teclear el comando "¡tape.in", con lo que PA 
se le indicara al Computador que el programa sera cargado desde 

la cinta ala memoria y luego salvado en Disco. De la misma ENE 
manera, se puede sacar informacion de un Disco y pasarlo a una EY ff. 
cinta, por lo que primeramente se debera teclear: ea eii REMO 
para contrarrestar el comando anterior de "¡tape.in" y luego MUNI 
"¡tape.out" para indicar al Computador que la cinta de  Lida es 


un periferico hacia donde tiene que ir la informacion que en ese 
momento salga. 


Todos estos comandos, los podra ver mejor en los siguientes 
Capitulos, donde se mostraran ejemplos de duplicidad y copia de 
programas. 


ll CAFITULO 2 


+ 


ATT] CPF/M es un Sistema Operativo en Disco para microprocesadores 
EURO producido por la compania Digital Research, y sus siglas 
significan, "Control Frogram/Monitor". Existen varias versiones 
LI ]] de este tipo de Sistema Operativo para uma amplia gama de 
HO A sistemas, siendo el CF/M-80 el que se puede usar con casi todos, 
MEN NOEA donde su unidad central de tratamiento sea un 8080 oO Z80 y con 
MON SA unidades de Disca. 
CEET CF/M fue desarrollado en 1973 por el Dr. Gary Fildall, que a su 
MM vez era analista consultor de la firma Intel. Su primera version 
LUNES fue escrita para el propio sistema experimental del Dr. Fildall, 
NONEN que incluia una de las primeras unidades de Disco de 8 pulgadas, 
MONO mostrando las primeras versiones de este Sistema Operativo a la 
FET firma para quien trabajaba (Intel), la cual declino comercializar 
o desarrollar ulteriormente el proyecto, dado que en esa fecha, 
HUA los microcomputadores eran una rareza y los que tenian no estaban 
id muy seguros de lo que podian hacer con ellos. 
HUMO Otro elemento importante en la historia de CP/M fue el entusiasmo 
HOMER de sus primeros usuarios, autenticos aficionados que encontraban 
RUN? normalmente problemas ¡insuperables en persecucion de nuevos 
conocimientos y experiencias. Realmente el  CP/M-80 enlazaria 
MU MEA cualquier microcomputadora basada en el 8080 o 780 con cualquier 
MANE A sistema de Disco, y un grupo de aficionados con sistemas 
MUNRO entremezclados (mix and match) surgio para probar el producto del 
MHUNMAE Dr. kildall, desarrollando una cantidad de refinmamientos y, 
HUME NE sobre todo, un grupo fuerte y visible de usuarios. 
RARE Entre las herramientas de desarrollo que ayudaron al 
MA A establecimiento de CP/M como el Sistema Operativo idoneo para 


MEAN microcomputadores, hay que considerar el CBASIC (y su predecesor 
EBASIC), y diversos programas especiales de ensamblador. De hecho 
estas herramientas se usaban para escribir programas de 
aplicacion, tales como libros, programas de inventario, base de 
datos y programas de tratamiento de texto. 


La popularidad del Sistema Operativo CP/M llego a ser parte de un 
modelo de escalada, CP/M expandia lenguajes de programacion y 
herramientas de desarrollo que, a su vez, daban lugar a programas 
de aplicacion. Estos dependientes de CP/M, aumentaban las 
ventas, conduciendo a un nuevo aumento de programas de desarrollo 
y asi sucesivamente. 
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| Probablemente Vd. compro este libro porque necesita ejecutar un 
UNNE programa de aplicacion en CP/M, pudiendo ser un simple programa 

de tratamiento de textos O un sufisticado sistema de 

- contabilidad, pero ambos requieren un conocimiento del CP/M. 
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IT] Los manuales para CP/M de Digital Research, no fueron escritos 

ara usted, sino para programadores profesionales (esto no quiere UE 
LE decir que Vd. no lo sea), asi pues este libro intenta cubrir la PLY] 
UNE distancia entre esos libros y sus  comocimientos sobre MAA 
MOE Computadoras. LJ [| 
MNR Digital Research esta mejorando constantemente este sistema de RENA 
MMS CF/M, de forma que cada cierto tiempo suministra nuevas versiones NRHUS 
MUA de CP /m. Una de las ultimas versiones que ha lanzado, es la que AAA] 


UNA Vd. tiene en su Computador (version 2.2), con lo cual, sera con 


EA] la que trabajaremos en este libro. 3 A 


2.2 EL USO DEL DISCO DE CP/M 
LLL : 50 


MEE Lo primero que le recomendamos que Vd. debe hacer, es preparar OU 
EMO un nuevo Disco en donde pueda escribir y leer sus propios 0 
UN programas, y para ello necesitara formatear el nuevo Disco bajo Tp Tf] 
NE el Sistema Operativo de CF/M. Para realizar este formateado del ARRE 


nuevo Disco, debera cargar el Sistema Operativo CF/M, 
Mak introduciendo el Disco que lo contiene en la unidad A y tecleando PLY ]] 


lb el comando que reclama al CF/M. = + 
5 
IR 130 


UB Este comando se encarga de transferir el control que tenia el SUENO 


of] AMSDOS, para que lo asuma el CP/M. Transcurridos tmos segundos, ENANA 
aparecera en pantalla el siguiente mensaje: A 


AGR 
CP/M 2.2 -— Amstrad Consumer Electronics plc. 
SS 0 10 SU 


Con este mensaje, su Computador tiene el control directo del NOUNN 
Sistema Operativo CP/M, com lo que una vez aparezca el signo ar, MIO 
indicara que el sistema esta listo para recibir ordenes. YT] 
Naturalmente, bajo este sistema no podra utilizar los comandos de 

Basic, dado que el CF/M no los interpretara. EY Y] 


Para poder conocer algunos de los comandos que si interpretara, MIME 

asi como programas contenidos en el Disco, entre lo siguiente: NM 
++ 

En su pantalla aparecera el directorio del Disco de CP/M coh todo 

su contenido, observando que en algunos programas, los nombres PETT 

van seguidos con el sufijo COM, que corresponden a comandos 


directamente ejecutables, encontrandose entre ellos el comando 
"FORMAT", asi pues teclee lo siguiente: [|| 


2 e 
A 


Apareciendo en pantalla, el siguiente mensaje: MES 


Flease insert disc to be formatted into drive A lala 
then press any key UN 
[Y ]] 


Antes de presionar cualquier tecla, saque el disco de CF/M de la NUM 
unidad A, e inserte el nuevo Disco en esa unidad, pudiendo en ese LEA 
momento pulsar cualquier tecla, empezando la operacion del EEN N 


a 
388 
HF 
HE 
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E 
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EH term E 
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EH ape d EE 
E En e EE 
E su e e HH 
EH suetit a sc E 
E = E 
+ mE a m Do er en EE 
.- P m pes r o a Pp ma 
ñ e P u m c i |] 
+ pedira e yo i e La mex 
— + e ee d a be on PE uÑ ++ 
+ bi forma la wa 1 3 e 7 Ml 
y mi con po isc mb e 9 ii Sana PA 
7 U al 7 a to pr po E 
Hi A : 
1 e P si Ain e m 
++ qui i BE + sala ara e HE 
a ¡ i € 9 a o d u o HURS 
E LE a ormat an de HE 
E : pe 
ql 2 c c u e s ¿tio ( e a f e sd ERE 
E en 23 ecos, pra j dé Ñ a r c e Sms 
aun | E eo do A mensa) se oe di om E 
E Au or ol dl ay saje, scula e oi cues — 4h 
+ Sn z les G Z na or o : Es 2a — 
E + sl qu Ñ pS _ E F Mi dE” (Y as =uN —— 
+ MY Sl DE 1 e Aj ] q ) , ro e / r s auN 
mm pl t m s r E s u t N , t EE 
EH den ica ps nds arece yes e ins se nue - e E 
dl: te mi cio ad CO pil c em sprl nel D is su 
E PE mio E E fo ao, E ass 
En: 1d o Lo, A aji el isc e qu E o e 
— J 
| Cc r PY A e O ¿Se c ps c pea a 
HH Il ie M4 qe Ba 1 1 s antal dd j En +, 
pl mans 5 E e IS 1 FA to Se te pi mi E 
Ann! , Da e mostr. ren alla 1a ar CE + 
sd: qa pp. 4 en A CP ha De sli do eN Ey 
E unidas pa r ea os /M insor A A 1 — 
E LE E nd nternss a sa 
EH Eo y es Es pp rmacton + 
+ Pos < 1ue de Len : tro oa od sio ++ 
+ Lo qu . uego p EE e e e na + 
+ Al mara Cal > di E a d pe cP pi a m7] 
10: 1 EEE: , AE . q > — + 
+ ' A q Ls o o ie 0 E 
E A , “áiaco e qu qe ” e a 
| del s c ue e 1 e sen se — 
++ se o de al _— Edda di a ó o 47 
y — pedir o ui ios oa o de pp rd AP ++ 
BES! is de CAER po ' e e su 2 che +. to 
Ml + tecla a td ci ld em pollo “tecl a E para + 
IS q o r enpez. o tenga Pelis a s y e 
— mp 1 e Pe E Ena e a na. m pu la + 
El E en Copy da , Í a SE 
ep Are inc Cn de dE o arde 1amac == 
en e pide ing se a > Al pant aci + 
e 1 led ti i e d u o sei all 
an E Y o aa an 
sl En se 6 S a se quite. + 
pa o ada ha 6 E 1 un 
TY] P a c e o cual qu Eo e nas 
_haber con 7 a pa u de Pp 
0 LES e ERE a 
pe es ib d es pi er disco Es 
7 iti la ? ma do ar cm + 
7] ing quit ES e as 
MU t ma a, ecla, 4 
dl r pi nde —- 
|] ack e y Pa | + 
ma Jen a a Sas 
7 Oo n e 1 1 +: 
t e f m a 7] 
a a EE —- 
m 1 a e u P a 
7 e u s a n m i Pp 
ERE al 5 
da a la + 
en al end pel an 
— : e amb 
conc + 
ERA quier mE 
mn co HE 
— e 
ps + 
pl Ap 
E HH 
mí —y 
» EE] 
E 
HA 
al 


y asi sucesivamente hasta completar el disco, que debera terminar 
el la pista 39 como maximo, en saltos de 8 pistas. En ese mismo 


momento, le pidira el Computador, si desea copiar otro disco, con 
Mk lo que Vd. respondera por el teclado con una Y (mayuscula = si) 
URMA si desea continuar con otra copia, o con una N (mayucula = no) si 
MIME desea terminar y no hacer mas copias. Esta utilidad, es usada 
EE solamente cuando se tiene instalada solamente una unidad de 
EE Disco, por lo que es una operacion un poco lenta. 
MER En el caso de que Vd. quiera comprobar la copia que ha 
| || efectuado, debera usar la utilidad que tiene en su disco de CP/M 
ME llamada DISCCHK, con lo cual debera teclear lo siguiente, 
MAR entendiendo que sigue con el control de CP/M: 
E 
— +. Siga las instrucciones que le aparecen en pantalla, en relacion 
MEE que disco debe introducir en la unidad, y si el Computador 
detecta alguna anomalia entre las pista que a leido del disco 
uN original y las del disco de origen, le aparecera un mensaje en 


MOE pantalla que dira lo siguiente: 


ES Este mensaje significa que Vd. ha tenido un fallo en la 
LJ] verificacion del disco de destino,  senalada como "pista x sector 
PT] y", detectandose una diferencia de informacion entre los dos 
MEE discos. 

MEN En el caso de que su Computador tenga conectadas dos unidades de 
| f] Disco, Vd. podra usar la utilidad de COPYDISC que esta en su 
NES disco de CF/M para hacer las copias de los discos que desee, asi 
ME como una copia de trabajo de su mismo disco de CP/M. Para ello 


A] debera teclear lo siguiente, una vez tenga el control indicado 
por el signo de A> en el Sistema CP/M: 


PLA] 
nm 


Y ||] Siga las instrucciones que le aparecen en la pantalla, y el 
Mar contenido de su disco de origen, sera transferido al disco de 
If] destino, normalmente el la unidad B, transfiriendose 8 pistas en 
EN cada pasada, hasta que haya terminado con la ultima, que 
TT] normalmente es la 39. Al igual que el DISCCOPY, tambien el 
COPYDISC incorpora el formateado automatico del disco, si no ha 
| sido formateado anteriormente. 
YT] Al igual que con una unidad de disco, tenemos una utilidad de 
MM verificacion para dos unidades de disco, la cual semlllama 
MEE CHKDISC, pudiendose usar de la misma forma que la DISCCHK. Asi 
UB pues teclee la siguiente palabra: 
AE 
MOR siguiendo las intrucciones que aparecen en pantalla, para la 
LJ] introduccion de los discos en sus respectivas unidades. Los 
MEA mensajes de error de verificacion, son los mismos que con la otra 
PT] utilidad de verificacion DISCCHK. 
MEN En el caso de que Vd. quiera abandonar cualquiere de estas 
EA El operaciones, lo unico que debera hacer sera: pulsar 
EU simultaneamente la tecla de CTRL y la tecla C, permitiendole 
ME regresar al modo directo de control de CP/M. 


CAPITULO 5 


3.1 ORDENES PERMANENTES 


Una de las operaciones, durante el proceso de la carga del 
Sistema Operativo CP/M en memoria, es la ubicacion de las ordenes 
permanentes, las cuales se ejecutan inmediatamente sin consultar 
ninguna instruccion de Disco. 


Las ordenes permanentes mas comunes en este sistema son: DIR, 
TYPE, ERA, REN, y b:. Mas adelante, describiremos en este libro 
cada una de estas ordenes en detalle, pero como Vd. puede ver, 
solo necesita aprender unas pocas ordenes permanentes. 


3.2 INTRODUCCION A LAS ORDENES 


Antes de informarle lo que hace una orden, Vd. debe conocer los 
diversos convenios que usamos para las ordenes y las teclas, 
siendo estos los siguentes: 


<Dprimir> Significa el presionar una sola tecla. 

¿Teclear> Significa el presionar una serie de teclas. 
Este simbolo, significa el oprimir la tecla de RETURN. 
S.gnifica el introducir un caracter de Control X. 


Un ejemplo tipico de la introduccion de una orden, seria: 


DIR <cr> 


Significando que Vd. debera pulsar las teclas D, 1 y R, y luego 
presionar la tecla de RETURN. 


Los caracteres de control, estan sujetos a la interpretacion 
especial del Computador. Al igual que Vd. mantiene presionada la 
tecla de SHIFT para poder imprimir las letras mayusculas, de la 
misma forma habra de oprimirse la tecla de control (CTRL) y la de 
la letra deseada para esta funcion. 


3.3 EXPLICACION DE'LAS ORDENES PERMANENTES 


3.3. 1COMANDO DIR 


Este comando le listara todos los ficheros que se encuentren en 
el Directorio del Disco. Se permiten varias formas de ordenes 
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resumiendo, este comando solo borra, o elimina los nombres de los 
ficheros del Directorio. 


Es una buena costumbre que antes de borrar un fichero, o 
ficheros, use el comando DIR para verificar que el fichero a 
borrar se encuentra en ese disquete. Una vez hecha esta 
comprobacion, use el comando ERA para realizar el borrado, y por 
ultimo, use de nuevo el comando DIR para asegurarse de que el 
CP/M a borrado correctamente los ficheros elegidos. 


Las diferentes formas de expresar este comando, son las 
siguientes: 


ERA PFIP.COM Esta configuracion borrara el fichero PIP.COM del 
disquete de la unidad principal. 

ERA B:PIP.COM Esta forma de expresion es identica a la anterior, 
con la unica diferencia que se ejecuta en la unidad 


de Disco B. 
ERA *.BAS Borrara todos los ficheros de la clase .BAS del 


disquete de la unidad principal. 

ERA B:*.BAS Esta forma es identica a la anterior, con la unica 
diferencia que el borrado lo hace en la unidad de 
Disco B. 


He aqui algunos ejemplos del uso de la orden ERA. 


F* DIR B: <cr> 

PIF.COM 

FRUEBA. BAS 

FRUEBA. ASM 

> ERA B:PRUEBA.BAS <cr> 
DIR B: <cr+> 

PIP.COM 

PRUEBA. ASM 


> 
s 


A; 
B: 
B: 
E: 
A> 
A 
B: 
B: 
as 


En este ejemplo, primero se usa el comando DIR para inspeccionar 
el Directorio de la unidad B, encontrando tres ficheros. El 
siguiente paso, es el borrar de la unidad B, el fichero 
PRUEBA.BAS, y finalmente se vuelve a usar el comando DIR, para 
comprobar si efectivamente se ha borrado. 


A> DIR B:*.BAS <cr> 
B: PRUEBA. BAS 

B: EJEMPLO. BAS 

A> ERA B:x*.BAS <cr> 
A> DIR B:*.BAS <cr > 
Not Found 

Aa> 


En este ejemplo encontramos con el comando DIR, dos ficheros del 
tipo .BAS en la unidad de Disco B, pidiendole al CP/M que borre 
los ficheros de la clase .BAS en la unidad B. A continuacion, 
usando el comando DIR, le pedimos que inspeccione el Directorio 
para que nos confirme que no hay ningun fichero de la clase .BAS. 


> DIR <cr> 
EE a 
: PRUEBA. BAS 

: ASM.COM URUNEN 
A> ERA *.x* <cr> PLY YY] 
All files (Y/N)? Y <cr> LT [HT 
A> DIR <cr> LAS 
No file 

a Ae oaR 


Este ejemplo demuestra lo que sucede cuando Vd. pide al CP/M que |] [|] ] 
borre todos los ficheros de un disquete. Podemos notar el WINK 
mensaje "All files (Y/N)?" y de la respuesta del usuario. En el NONE 
caso de que Vd. responda con otra letra que no sea Y o N, no se PA 
borrara ningun fichero del disquete, siendo en este caso la 

respuesta de "Y" para que el comando ERA borre todos los KUMAR 


ficheros. ELA 


3.3.3 COMANDO REN 


Este tipo de comando, tiene la funcion de poder cambiar el nombre ELY] 
de un fichero ya esistente en Disco. Vd. debera mencionar el A A] 
nombre antiguo del fichero y el nuevo nombre, no pudiendo usar A 
los ¡indicadores ambiguos * y ? para volver a dar nombre a un 
grupo de ficheros al mismo tiempo. UNER 


Cuando la Computadora descifra una sentencia de equivalencia, Y || 
como el comando de renombrar, la nueva formacion va alla LEN EA 
izquierda de un signo de igualdad (=) y la antigua aparecera a la A 


derecha. AT] 


] 
REN B:Nuevonombre.Tipo=Antiguonombre.Tipo “cr: EnNUHM 


En este comando, se le puede especificar la unidad de Disco donde UNA 
el fichero, o ficheros, se encuentran para ser renombrados. En el MEM 
caso de no especificar la unidad de Disco, el sistema SEA 
interpretara como que debe dirigirse a la unidad principal. SEN 


5 8E 

A] 

Observemos el siguiente ejemplo: UNNE 
aa 

] 


Az DIR <cr: 
A: PIP.COM E 
MR E A: ASM.COM ana 
AER A: FRUEBA. BAS PY YH] 
HER As REN NUEVO. BAS=FRUEBA.BAS <cr > LAS 
IT] A> DIR <cr> NOR NMNK 
NIE A: FIP.COM HHEERO 
— A: ASM.COM 
+ Az NUEVO. BAS o 
En este ejemplo, lo primero examinaremos el directorio del 
ua HE MAN 
MRE disquete para ver si se encuentra el fichero deseado, a 
continuacion, cambiaremos el nombre de dicho fichero (PRUEBA. o 
MUS BAS ¡por NUEVO.BAS), inspeccionmando de nuevo el directorio para ma" 
mu ver si se ha efectuado el cambio de mombre, con el comando DIR. HONNN 
EN o PR SS + 
Y] Este comando, le permite visualizar un fichero que contiene 
||] informacion en codigo ASCII. Normalmente este comando se aplica HA 
+) LT] 
SNA NENA MA NADAR NAAA as 
A + 
1 AURA AA E 
MUR AE A O 


a ficheros de la clase "BAS",  "ASM", "BAK", "DAT", "HEX", "DOC", 
"TXT", O. cualquier otro tipo de fichero que contemga texto ASCII 
o datos. 


En el caso de que el fichero que se quiere visualizar no es uno 
de la clase antes mencinada, le informaremos que le apareceran en 
pantalla efectos y letras indescifrables y de poco interes para 
Vd. 


Solamente hay una forma del comando TYPE: 


TYPE B:Nombredefichero.Tipo <cr> 


Le visulizara el contenido de dicho fichero. 


3.3.5 COMANDO b: 

En el Sistema Operativo CP/M instalado en su Computadora con dos 
unidades de Disco, se puede cambiar la unidad activa o principal, 
escribiendo la letra que representa a la nueva unidad, seguida de 
dos puntos (:). 


Fara demostrar el uso de esta funcion, pondremos el siguiente 


ejemplo: 
B> 


Fara pasar a la unidad A, escribir: 


ERA AAA NA AAA 
177 11p MAMA ER 


CAPITULO 4 


4.1 ORDENES DE EDICION DE LINEA 


Las ordenes de edicion de linea, tambien llamadas, ordenes, O 
codigos de control de consola, le permiten el controlar los 
errores mecanograficos durante la introduccion de linea de orden, 
dando control sobre el terminal de consola. 


4.1.1 CONTROL-C E[CTRLI C 


El Control-C restaura la informacion interma del CF/M (arranque 
caliente), a un estado predefinido, sin destruir los programas, O 
datos almacenados en memoria. Esta orden, tiene dos usos 
principales: 


1l.- Catalogar un disquete cuando Vd. inserta otro disquete en 
una O mas unidades. 
2.- Interrumpir el programa transitorio y volver al nivel de 


ordenes de CP/M. 


El no cerrar un fichero en un momento adecuado, le puede crear 
problemas, pudiendo Salvar estos, permitiendo siempre a un 
programa que termine normalmente (si en el programa hay una 
opcion QUIT, se podra usar esta, en lugar de presionar el RESET o 
Control-C). 


4.1.2 CONTROL-E CCTRLI E 


El Control-E, le permite continuar escribiendo en la siguiente 
linea, asi pues, el cursor se desplazara al comienzo de la linea 
siguiente. 


El propio caracter Control-E, mo se considera parte de la linea 
de orden resultante. 


¿4.1.3 CONTROL-F ECTRLI F 


Este control, le asignara la impresora para salida de 
informacion, con lo que toda salida que va a parar a la pantalla 
se enviara tambien a la impresora. 


El Control-F actua como si fuese un conmutador que cambia de un 
estado "ON" a "OFF" (o de "OFF" a "ON" segun se encuentre en ese 
momento), cambiando de un estado a otro oprimiendo una vez el 
T[CTRLI P (o sea para activar la impresora o desactivarla). 


Existen varios inconvenientes al usar este tipo de Control, que 
son los siguientes: 


1.- Su impresora no paginara, simplemente copiara una linea tras 
otra, sin tener en cuenta el fin de pagina. 

Cualquier codigo de control insertado en el texto, puede 
afectar a la impresora, haciendo cosas raras. Dl 

La salida por pantalla se realizara, al menos que Vd. tenga 
una impresora rapida, esperando el Computador a enviar un 
caracter si encuentra ocupada la impresora. 


Algunos programas desactivan automaticamente la impresora, se 
haya seleccionado o no, tales com los procesadores de texto que 
tiene sus propios controles de impresora. Nunca teclee el [CTRL] 
FP durante la ejecucion de programas que tengan controles para el 
manejo de la impresora, dado que el resultado seria nefasto. 


4.1.4 CONTROL-S [CTRLI S 


Este tipo de control, es para la salida de informacion por la 
pantalla, dado que presiomando una vez las teclas de CTRL y S la 
suspension de salida se activa, pudiendo reanudarla, presionando 
nuevamente cualquier tecla. La razon por la cual la pantalla se 
desactiva, es que a su vez la ejecucion de la rutina que en ese 
memento se estaba ejecutando, se ha parado, por lo que el ¡CTRLé¿ 
S no actua sobre el hardware de la seccion de video, si no que 
afecta a la ejecucion del programa en memoria. 


4.1.5 CONTROL-Z [CTRLI Z 


Lo unico que hace el CONTROL-Z, es finalizar el texto que se 
estaba introduciendo en memoria. 


4.2 LOS FICHEROS DE CP/M 


Los ficheros de CP/M son identificados por un nombre de fichero y 
un tipo o clase de programa. Todos estos identificadores se 
detallan a continuacion. 


4.2.1 NOMBRES DE LOS FICHEROS 


En CP/M, cada fichero tiene un nombre unico con un maximo de ocho 
caracteres, pudiendose usar, tanto letras mayusculas, como 
minusculas. El CF/M convierte automaticamente los caracteres 
entrados por teclado, en una linea de orden, desde las letras 
mayusculas a las minusculas, no aceptando espacios en blanco ni 
caracteres como: 


Tampoco se deberan usar caracteres de CONTROL en el nombre de un 
fichero (o caracteres que no aparezcan en pantalla). Una 
recomendacion para elejir un nombre para un fichero, es que dicho 
nombre este relacionado con el tipo de programa, Como por 
ejemplo: un programa de contabilidad, se le podria llamar CONTAB. 


4.2.2 CLASES DE FICHEROS UNI ER 


Es norma en CP/M, el identificar los ficheros para que de esa UNEN 
manera saber de que clase o tipo de ficheros se tratan y para que 

deben ser usados, ya que tipos diferentes de informacion, se HOMER 
manejan de diferente forma y con procedimientos distintos, como 3 
en el caso de que ciertas operaciones sobre ficheros programa NEU NENMA 
pueden destruir los contenidos de un fichero de datos, si por 0 0 


error son accedidos. TT 
NAAA 


Fara que no ocurran estos desastres, el CF/M cuenta con el tipo 

de fichero para expresar la funcion del mismo, siguiendo al ENS 
nombre del fichero, con un punto delante, constando de tres DE TARA] 
caracteres como maximo, identificando el sistema al fichero por PTY] 
el punto y el tipo o clase de programa asi como por su mombre. POT 


A continuacion, le detallamos los diferentes tipos de ficheros NE 
usados comunmente por los usuarios de este tipo de sistema CF/M: CATE 


Fichero que contiene texto en ASCII. LT [TT] 
Fichero de un programa fuente en leguaje ensamblador. DET 
Fichero copia 

Fichero de un programa fuente en Basic. Edo 
Fichero de datos Supercalc 

Programa transitorio directamente ejecutable PPE]]| 


Fichero de datos. MENEM 
Fichero de documentos. LE 


Fichero de codigo objeto en formato hexadecimal. 

Programa en codigo intermedio Basic (CBASIC). 47 
Fichero de libreria indexada. 

Fichero de libreria. EME 
Programa fuente en lenguaje macroensamblador. ELE! 
Programa en codigo maquina. Lp [] 
Fichero de sobrecarga. HE MABM 
Frograma fuente en Pascal. 

Fichero reubicable por paginas. po 
Fichero de listado en lenguaje ensamblador. 

Fichero de codigo maquina reubicable. CE 
Fichero fuente. PARO 
Fichero de ordenes para un programa SUBMIT. LL] [| 
Fichero del sistema. EA 
Fichero de un documento PET 
Fichero de un documento (normalmente texto). 

Fichero temporal no usable. EN e 


Ademas de todos estos tipos de ficheros, Vd. puede crear su 
propio tipo para un programa especifico o diferente version del 
mismo. Por ejemplo, si se esta trabajando sobre un programa en 
Basic llamado PRUEBA, la lista de los ficheros de este programa 
podria ser la siguienteL: 


PRUEBA. BAS 


Representando el fichero PRUBA.BAS, el programa terminado y 
pulido para ser ejecutado. 


r 


CAPITULO 5 


S.1 ORDENES TRANSITORIAS 


Como recordaremos, las ordenes permanentes son aquellas palabras 
que el CP/M puede interpretar usando solamente las instrucciones 
ya presentes en memoria, mientras que las ordenes transitorias 
(normalmente llamadas programas) se ejecutan, escribiendo el 
nombre, el cual actua como una orden para que el CP/M obtenga 
informacion adicional del disquete. 


Vd. podra comprobar las ventajas de las ordenes transitorias del 
CP/M, dado que si el fichero que coincide con su orden contiene 
instrucciones para el Computador, parecera exactamente igual que 
si se hubiese dado una orden valida en CP/M, aunque podra tardar 
un poco mas tiempo su ejecucion, dado que tiene que acceder al 
disquete para obtener la informacion, y poder empezar a trabajar. 


A partir de ahora definiremos "Programa" en el contexto de CP/M 
de la forma siguiente: un programa es un conjunto de 
instrucciones almacenadas en un disquete en ficheros del tipo 
",COM", pidiendolo solamente por su nombre (o sea sin usar el 
tipo .COM), denominando a este tipo, programas transitorios u 
ordenes transitorias. Significando que una vez que un programa 
se carga del disquete a la memoria, esta, temporalmente, ignora 
el CP/M y obedece las instrucciones del programa. 


5.2 UTILIDADES DE MANTENIMIENTO 


Las utilidades de Mantenimiento, sirven para mantener el buen 
estado de nuestros Discos, debiendo realizar las siguientes 
tareas: 


Averiguar el estado actual del Disco. 
Reorganizar la informacion del Disco. 
Expandir las capacidades de archivo. 


Dado que las ordenes permanentes realizan estas tareas, podriamos 
categorizar dichas ordenes por funciones de la siguiente forma: 


Estado 

Reorganizacion 
Reorganizacion 
Reorganizacion y Expansion 
Estado 


Sin embargo, estas ordenes no son suficientes para alterar el 
disco o para obtener mejor reordenacion, dado que si por ejemplo, 
mientras se puede ver que ticheros estan en un disquete, estas 
ordenes no pueden ver, ni determinar el tamano de los mismos. 


Para esto se han creado las ordenes de Mantenimiento, las cuales 
son una serie de utilidades que ayudan a mantener sus disquetes 
en orden. Estas utilidades son las siguientes y pueden 
categorizarse por funciones: 


SYS FICHERO DEL SISTEMA. 

Los ficheros SYS nunca apareceran cuando se le pide al sistema un 
Directorio (DIR). En este tipo de fichero, se puede leer y 
escribir informacion, asi como borrarlo, o usarlo de otra manera 
normal sin aparecer nunca en el Directorio. Sin embargo se podra 
visualizar cuando se usa el STAT para revisar el estado de los 
ficheros. 


DIR FICHERO DE DIRECTORIO. 

El fichero DIR aparecera siempre que se trate de acceder al 
Directorio del area de usuario, siendo el atributo normal dado a 
un fichero. 


CE ANNO 
|| ES SATA LLE 
UND HUEE 
E E a SUMEN 
MOD Indica el espacio libre que hay en los discos desde el ouultimo UNER 
MEN arranque en frio o caliente. E] 
EL NAAA 
CI]. Ejemplos HUNES 
SMA E 


A> STAT <cr> 
A: R/W, SPACE: 2K 
Aa> 


A> STAT <cr> 
A: R/W, SPACE: 2K 


A: R/O, SPACE: 120k 
Aa> 


Indica el espacio libre disponible en el Disco del dispositivo d: 


Ejemplo: 


A> STAT BE: <cr> 
BYTES REMAINING ON 


Ez 170K 
A> 


STAT d:fichero.tipo <cr> 

Este comando le indicara el espacio que ocupa el fichero 
"fichero.tipo"” en el dispositivo d:. Tanto el fichero como su 
extension podran contener caracteres ambiguos (* y 2) del CF/M. 
La imdetificacion del dispositivo sera opcional, y si se omite, 
el sistema entendera que es la unidad principal que contiene el 
control. 


Ejemplos: 


A> STAT JUAN. TXT <cr> 


RECS BYTS EX ACC 
5 2K 1 R/W 


D:FILENAME. TYF 
A: JUAN. TXT 


E 


STAT 
PIP 

ED 
DUMP 
SYSGEN 
MOVCPM 


Estado, Reorganizacion, y Expansion 
Reorganizacion, y Expansion 
Reorganizacion, y Expansion 

Estado 

Reorganizacion, y Expansion 
Reorganizacion, y Expansion 


A 


S.3 STAT - ESTADISTICAS DE FICHEROS 


La palabra STAT, significa ESTADISTICA, suministrando informacion 
mas completa sobre un fichero o un grupo . de ficheros de un 
Directorio, asi como la gestion de perifericos. 


a 

ES 

a 

m 

Pr 

E 

Ñ 

ñ 

ul 

E 

A 

ñ 

al 

E 

ol 

g 

E 

El 

5 

A 

al 

a 

a 

ul 

Ñ 

ul 

ñ Las ordenes de STAT suministran, o bien sobre el tamano y 
El atributos de un fichero o ficheros, O ademas pueden cambiar sus 
ñ ego Los diferentes parametros de un fichero son los 
ñ siguientes: 
Ll 
El 
El 
Ñ 
6 
5 
El 
El 
l 
Ú 
Ll 
y 
ú 
El 
ú 
El 
o 
y 
a 
q 
y 
a 
ñ 
ñ 
Ll 
ú 
Ñ 
a 


TAMANO DE UN FICHERO (File size): Se 
espacio (octetos) que ocupa un fichero. 


refire a la cantidad de 


ESPACIO LIBRE (Free space): Significa la cantidad de espacio 
disponible (en octetos) en el Disco, para poder almacenar 
ficheros de informacion. 


ATRIBUTOS DE DISCO O FICHERO: Estos atributos son un conjunto 
especifico de caracteristicas que podemos asignar a un fichero o 
disquete. 


El tamano de un fichero, y la cantidad de espacio libre en un 
disquete es indicado por el STAT en octetos, siendo este una 
unidad de memoria capaz de almacenar un solo caracter, lo que 
significa que 1kK octeto es igual a 1.024 'octetos. Si en la 
informacion que nos da el STAT nos indica que tenemos de espacio 


libre 34K, esto quiere decir que podemos almacenar informacion en EN 
el disquete 34.816 (1.024 por 34) octetos. E 
Los atributos que se pueden asignar en el STAT con el CP/M a un ua 
fichero son: R/O o R/W y DIR o SYS. | | 
ss R/O FICHERO DE LECTURA SOLAMENTE. —— 
UR Este tipo de fichero, no se podra actualizar O borrar con la 7] 
orden ERA, asi mismo tampoco se podra escribir O introducir 
||] informacion en este tipo de fichero, protegiendolo contra |||] 
MA borrados accidentales. na 
+ R/W FICHERO DE LECTURA Y ESCRITURA. —= 
A] Este tipo de fichero es lo opuesto al anterior, pudiendo EN 
actualizarlo O borrarlo, dado que mo esta protegido para la 
LES escritura, a menos que el disquete tenga su proteccion colocada ||] 
Al para no por acceder a el en escritura. [| 
| 


ñ 
3 
E 
E Ñ 
— 
+, 
44 
++ 
mE REC 
Ss 
++ " 
nl 7] pa 
—— px 
+ ox 
+ R AC 
+ CS /W 
+ ARAS 5 BYT y 
Ñ Ñ TA nó > a 
|| T B 10) ” . Pr 
mM $ 5 YT 2 EX AM 
— ¿P a> ES 6K 1 jp 
as RU a NS 1 AC E.TY 
+H EBA EMA 1 ia P 
+ .? I 1 R/ ñ 
HH pd R 50% dida Fu rap 
H deci EC ? <cr CONE ra 
P Medid 5 > y Ú . Mi 
+ fea pane A BY A: ca 
|| Ss e or e e ? TS 2 ED. Con TY pa 
| (+ P di d > ro 3K 10 A sd P - 
| y it - 1 Xx Cc um 
A E si ? iv p a lab 1 a om seus 
Ll] G 3 co e Peal a 1 c || || 
Ml em e d gn do R c + 
+ sT 2 qt Pp si rol W DF noN 
En AN e” pudien =- BrPRUE aan 
| PR Le atra :PRUEBA aa 
a Ú t do e i U B ME E — 
+ E a d . b E A - 
op A> BA Po e Ea BA. Ad nan 
| | 5] .TX E q > po P a e 
sai TA T e 2] F “a 7 Ea 
ot y $R e o me tr ua 
HH nm E 
< de A 
HH A> LEBA PRUE eu) “espec sehr san 
+ sT . BA miei s e — 
++ ill bl .T a sii 3 47 
ai Ñ Ea di a do REE 
E . z de Az inc ic si De E 
y $D; sb a Po pen da D -— 
mm DI rel Ze 70 pa a un 
ob 5 R dl _ ¿dis hero E 
.. E ds 1 ¡ e a 
a ai — di o + 
+ es fu AT SE q es A 
+ 1og1e a PR 7 a: + 
++ EE pI PRUEE TO et 
+ Hao o « A> a 6 sE 
h su 1 TE 7 
+ stivo da TIV eS SE to 
E . fune os 5 E 
EE mea. T Ls ans 
7 + + pea on mbi 0 DIR — 
+ AE z Ñ EA 
+ ES e —- 
303 7 sn ds ame 
po Ll Ei i al |] 
ES e Compu nf E 
+ Nas e) ana 
a 
+++ a 7 
++ <e Said CE 
++ pop vo — 
+ oral — 
++ ne LA 
++ HH 
++ men 
AE 
E 
se 


FEEL CEL ELE ALELLA O E EEE ETA 
NEACECHAE RAN NECE RECON EAIEANA NR DEINADA CARAS 
AAA AAA As 

sui HH 
ua 
++ Para indicar al sistema nuestra eleccion, usaremos la orden STAT Lo 
MEA (en dispositivos), habiendo cuatro dispositivos legicos ÚS 
disponibles: 
HENNE a 
ERES : Mete ordenes y visualiza la informacion. LO 
47H RDR: Recibe la informacion. Ef] 
FUN: Manda la informacion. 

MIMO : Lista o imprime la informacion. EN 
LLL O 
ELIA HUM 
HH ++ : Consola de visualizacion (teleimpresora) _—— 

NRO CRT: Consola de visualizacion (Pantalla) 
SETA BAT: Procesador de lotes + 

Impresora 
——— : Dispositivo de listar MEA 
mur ES 
UMANE STAT DEV: uE 
III]. --—-----—------ NENE 
———— Esta orden hace visible la asignacion actual de los dispositivos. |] |] 
|] 
E 1 

CET TD a o 
+; A> STAT DEV: <cr> 0 
mE CON: IS CRT LEA 
LLE RDR: 1S ULA AE 
NUM EAE PUN: IS BAT [| 
ME AMI LPT EN M 
MAREA AE 
LEDO STAT VAL: <cr> ame 


NOAA tipo de orden, visualiza las posibles asignaciones de los Ed lA 
LT E dispositivos fisicos y logicos, ademas de un resumen de las [| 
WERE ordenes abreviadas de STAT. NE Ñ 
ELIO ' || |] 
Ejemplo: 

LLO EE 
PI] A> STAT VAL: <cr> RN 
NUBE TEMP R/O DISK: D:=R/O NN 
MANE SET INDICATOR: D:FILENAME.TYF $R/0 $R/W $SYS $DIR NM 
MANU DISK STATUS :DSK: D:DSK: NENE 
CF USER STATUS :USR: E 7 
HEGEA IOBYTE ASSIGN: 

CON:= TTY:CRT:BAT:UC1: EA 
UREA RDR:= TTY:PTR:UR1:UR2: [Y] 
HEMNENR PUN:= TTY:PTP:UP1:UP2: EPA 
Y LST:= TTY:CRT:LPT3 ULA: to 
CIT T1 1]. nota: UN 
MEDAS Las primeras lineas ¡indican las posibles ordenes de los NUE 
Uan dispositivos STAT: ANA 


STAT D:= R/O Recepcion temporal de Disco 


STAT D:FILENAME.TYP R $*ATR Colocar atributo 


E STAT D:DSK: Ver estadisticas de un Disco : | 
FT STAT D:USR: Ver estadisticas del area del ar dO a 
HUMO E [||] 
EME 20m 
NENA AAA AAA ASADA 
BANANA ANA AENA ANNA CMA ENEE EEE 
REVIA AAA RANA NAAA IAEA ADE 
KUN NEIRA ANA AAA ADRIANA AENA 


Asigma el dispositivo fisico al logico especificado. 


Ejemplo: 


Hay que anotar, que se pueden hacer varias asignaciones de 
diferentes dispositivos, separados cada uno de ellos por una 
coma. 


STAT USR: <icr- 


Este comando le saca por pantalla el numero del actual usuario y 
le lista los ficheros que tienen el numero de usuario. 


Ejemplo: 


A> STAT USR:i <cr 
ACTIVE USER: O 


ACTIVE FILES: 0 1 5 
Aa> 


Este mensaje, le indica que esta en el area de usuario 0, pero 
que hay ficheros en las areas O, 1 y 3. 


Esta orden le indica el como se almacenan los datos en el Disco 
del dispositivo d:. 


Ejemplo: 


A> STAT B:DSK: <cr> 
B: DRIVE CHARACTERISTICS 
4096: 128 BYTE RECORD CAPACITY 
: KILOBYTE DRIVE CAFACITY 
32 BYTE DIRECTORY ENTRIES 


CHECEED DIRECTORY ENTRIES 
RECORDS/EXTENT 
RECORDS/ELOCH: 
SECTORS/TRACE: 

RESERVED TRACHFS 


Nota: 
La esplicacion de cada uno de los apartados anteriormente 
descritos, significa lo siguiente: 


128 BYTE RECORD CAPACITY: Es el maximo numero de registros de 128 
octetos que se pueden almacenar en un disco. 


KILORYTE DRIVE CAFACITY: Es el maximo numero de E octetos que se 
pueden almacenar en un disco. 


32 BYTE DIRECTORY ENTRIES: Numero maximo de +ficheros que se 
pueden meter en un disco. 


+ 


an 


EA 


e 
. o 


RANIA ARENA ACARREAR ADAN 
ELECTO E ILL E E EAS 
FAA 99949999494 
1 END 
MADE A CHECKED DIRECTORY ENTRIES: Su significado es lo mismo que el + 
HUBER anterior. MORE 
——+ RECORDS/EXTENT: Maximo numero de registros por entrada. 10 
NUMA A RECORDS/BLOCE: Espacio maximo de disco que se puede permitir en MN 
MUNUNE un fichero. NUN 
+ SECTORS/TRACHF: Numero de sectores en que se puede dividir una + 
pista. - 
LA ||] 
MOMO RESERVED —TRACHS: Numero de pistas reservadas de disco que no UNE 
HUNDA estan disponibles para el almacenamiento de ficheros. AE 
DA SEN 
Li E dl STAT de: = R/O ¿cr > YY] 
BIMBA A A uN Ye 
+ Esta orden asigna temporalmente una proteccion de escritura al ne 
HO disco del dispositivo d:. 
LI Ena 
MA disióó ES 
e A> STAT B:=R/O <cr > ENE 
A> SAVE 2 B:FRUEBA.FIL LY Y | 
+4] BDOS ERR ON B: R/O — 
HMAUME En este ejemplo, lo primero que hacemos es actualizar el EL] 
MMM dispositivo B:, para poder leer - solamente, sin darnos UNE 
UR OA confirmacion de nuestra peticion. Seguidamente guardamos el EA 
nuevo fichero en disco y recibir un mensaje de BDOS ERR el cual 
ENEE nos indica que el CP/M ha considerado el disco protegido contra EY] 
LES escritura. HEN 
NUM RES 
EE RN 
ae 003 
HEMNES 
EAS uu 
CL ES 
MEME RE 
HUNON LAS 
MENA LLL 
LETO uu 
MENE a 
MEMES ue 
EE UK 
HOMER || 
RAEE LA 
UNAS ua 
AO EN IN 
UNO A EN 
E Ñ EN 
na) So 
ENEE La 
PARMA RINA AAA AAA 
100 OO O A E ++, É ea E 
¡MN +, | 5 A — +) 
IT |] LY] | HARIAN E 
| Ñ 
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6.1 PIP - COPIADOR DE INFORMACION 


Esta orden transitoria sirve para copiar informacion de un sitio 
a otro, y sus siglas representan, Peripheral Interchange Program. 
Los nombres de los ficheros que se desean copiar, pueden ser 
ambiguos, pudiendose utilizar parametros opcionales. Asi mismo, 
tambien sirve para transferir informacion entre la unidad central 
y sus perifericos, siendo la forma general de esta orden: PIP 
«¿destino>+=<origen>. 


Hay dos formas de poder llamar a este programa, y son llas 
siguientes: 


A>FIF pipcomando xicr > 


Si se desea realizar varias operaciones, se puede llamar a este 
programa con esta segunda opcion: 


AFIF ¿cr Orden de CF/M 
*pipcomando “cr > Orden de PIF 


Diferentes ordenes de FIF 


*pipcomando <cr Orden de FIF 
*[CI1 Control C hace retornar a CP/M 
Aa> 


Las ordenes Y parametros especiales de PIF, indican la 
transferencia realizada entre dos ficheros o grupo de ficheros, 
en cada Caso el fichero original permanece intacto, pudiendose 
duplicar un disquete entero o uma porcion de un fichero. 


Los diferentes usos del PIF, se detallan a continuacion: 


Hacer visible los contenidos del fichero copiado. 

Copiar un fichero de un disco a otro. 

Copiar un fichero R/O 

Crear un fichero con un mombre diferente sin variar su 
contenido 

Copiar un sistema de ficheros. 

Copiar varios ficheros de un disco a otro. 

Copiar una parte de un fichero. 

copiar todos los ficheros de un disco a otro. 

Crear un fichero mediante una concatenacion de otros varios. 


bidN 


o A! 


Ademas de lo anteriormente mencionado, la orden FIP, puede copiar 
datos de un fichero a un dispositivo y viceversa, asi como entre 
dispositivos, sutituyendo el nombre del fichero por el 
dispositivo tanto en la fuente como en el destino, o entre ambos. 


h 
A 


continuacion se detallan algunos usos del PIP como dispositivo: 


. Se puede enviar el contenido de un fichero a un dispositivo. 
Transferir datos de un dispositivo a un fichero. 

Transferir datos entre dos dispositivos. 

Imprimir un fichero con el formato de impresora o tamano de 
papel. 

Hacer salir por pantalla los datos que entran en la entrada 
del dispositivo. 

. Cambiar las letras mayusculas en minusculas y viceversa. 
Foder almacenar en un fichero, todos los datos de entrada 

a un dispositivo. 


aun 


Ademas de lo anteriormente mencionado, la orden FIF tiene cinco 
variantes especiales para los dispositivos, los cuales son, 
ademas de los menciomados en la seccion STAT: 


NUL: Es un dispositivo que manda 40 caracteres nulos al destino 
indicado. 

EOF: Dispositivo que manda una marca de fin de fichero al destino 
indicado. 

OUT: Este dispositivo de destino esta hecho para el usuario, y el 
PIP debera ser modificado para que se incluya este. 

INP: Este dispositivo fuente esta hecho para el usuario, y el PIP 
debera ser modificado para que se incluya este dispositivo. 

FRN: Esta es una forma especial, parecida al LST, la cual expande 
las tabulaciones, numero de lineas y formatea la copia. 


6.2 USO DE LA ORDEN PIP 


A continuacion examinaremos los diferentes usos que tiene la 
orden PIF. usando los diferentes parametros y opciones antes 
mencionados. 


Esta orden, carga el programa FIF en memoria. 


Ejemplo: 


ASPIF <¿cr> 
* 


Cuando aparece el signo *, significa que el FIF esta listo para 
recibir ordenes validas. En el caso de querer volver al CP/M, 
habra que pulsar Control C. 


PIP d:nuevo.tip=d:viejo.tiplpl ¿cr 


Esta orden copia el fichero viejo.tip de la unidad especificada 
en el fichero nuevo.tip en la unidad especificada, con los 
parametros [pl (estos parametros se detallaran mas adelante). 


Ejemplos: 


ERE 


ma 0 
E 
E ld ME 
E E 
+ . 
+ — ER 
mn .- —— — 
| EEE 
+ Er E 
+ ap di 
+, cb 2 
—t- ia Ñ | 
e Sna 
+ A da HE 
mn pe | - NUERA 
+] ev Fe E 
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¡ Bd HE 
| / - E EE 
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| == EEE 
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+, E e CE ñ | . MI 
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| | — d =B eo s300 
0 E 2 i ¿CC V || 7 
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En «¿ste ejemplo, el contenido del fichero CARTA.DOC es enviado al EN 
dispositivo LST. 16 A 


sE 
LI! 


En la orden FIF, esisten diferentes parametros opcionales, los UNE 
cuales se pueden introducir en la orden de PIF tanto por separado 3 
como agrupados, metidos entre corchetes ¡PV¿£. No se asuste de la NO 
cantidad de parametros, dado que probablemente Vd. solo usara un 

par de ellos. uN 


PARAMETRO [BJ 1] 


La funcion de este parametro, es la transferencia de bloque, el 
cual transfiere la informacion de la fuente a un buffer hasta que UE 
reciba el caracter 53 hex. E 


La utilizacion de este formato es usada en aquellos dispositivos 
fuente que transfieren datos continuamente. Para operaciones 3 
normales de fichero a fichero no es necesario su uso. ||] 


PARAMETRO [D%*J sn 


parametro suprime todos los Caracteres que sobrepasen la 
columma —esima, indicando al PIP que suprima cualquier caracter uN 
que sobrepase una columma determinada. El numero de la columna mE 
debera seguir a la letra D, como por ejemplo [D18], siendo su NN 
mision orientada a trabajos de datos a linea. El valor de 4 uN 
debera ser un entero que este comprendido entre 1 y 255 ambos Ro 


inclusive. SE 


El uso de este parametro se utiliza principalmente para enviar la ||] 
salida de una linea ancha a un dispositivo que maneje lineas EM 
estrechas como por ejemplo: una impresora, utilizandose para uN 
transferir fichero a fichero. EM 


PARAMETRO [EJ a 
Este parametro te da un eco en la pantalla al realizar una copia 7 
enviada aun dispositivo de destino. Este es un metodo muy Ed] 


practico, para revisar la informacion que esta saliendo. 


PARAMETRO [CFI 


Esta opcion, filtra los caracteres de alimentacion de forma (0C 
hex) del flujo de datos, igmorando el PIP. los caracteres ASCII 
definidos y hace la copia sin ellos. Estos alimentadores de 
forma, se tienen a menudo en ficheros para formatear la salida de 
la impresora. 


El caracter dejalimentaction de forma, controla la distribucion de 
la informacion ccanalizada visualmente o por impresora. 


PARAMETRO [G*+] 


mision de este parametro, es la de permitir la copia de 
ficheros de otras areas a la actual. El numero que hay que 


E 


introducir, ira desde el O al 15 ambos inclusive, representando 
este numero el area fuente del usuario. Este numero debera ir a 
continuacion de la letra G, como por ejemplo: G10. 


PARAMETRO [H]J 


La íuncion de este parametro, es la de transferir los datos en 
formato hexadecimal en vez de formato binario o ASCII. 


Cuando en este formato, se detectan errores en hexadecimal, 
aparecera una peticion de orden para la accion correctiva a 
tomar. 


PARAMETRO [11 

Este parametro se aplica a los registros en formato hexadecimal, 
indicando al programa PIP que ignore cualquier dato que aparezca 
en un registro nulo. 


En el caso que se use la opcion [11], FIP pondra automaticamente 
la opcion [H1. 


PARAMETRO CLJ 

La funcion de este parametro, es la de poder convertir las letras 
de la A a la Z de mayusculas a minusculas durante el proceso de 
la copia. 


Se debera tener mucha precaucion al utilizar esta opcion, si en 
el caso de que los ficheros a copiar contengan instrucciones de 
la Computadora. 


PARAMETRO [NJ 
La mision de este parametro, es la de ir sumando el numero de 
lineas que se estan transfiriendo cada vez que el sistema detecta 
un retorno de carro, incrementando el contador de linea. Esta 
opcion es de gran uso, cuando se esta transfiriendo informacion a 
una impresora. 


PARAMETRO [OJ 


a e e a e a a 


El uso de esta opcion, esta destinado a la transferencia de 
ficheros en codigo objeto o de otros ficheros no ASCII, asi como 
de dispositivos que no envien datos ASCII. 


Cuando se estan copiando ficheros del tipo .COM, no sera 
necesario el usar este parametro, dado que el PIP. reconoce que 
estos ficheros no estan en ASCII. 


PARAMETRO [P*%J 

Este parametro, indica al PIF que se quiere poner uma 
alimentacion de forma, despues de'una serie de lineas de datos, 
para eso se habra de poner una numeracion al lado de la P, que 
podra ser del 1 al 125 ambos inclusive, como por ejemplo: [P341. 


Si se usan conjuntamente los parametros (FJ y [PJ] se anulara la 
paginacion que implica la presencia de los caracteres de 
alimentacion de forma en la fuente de datos. 


p 


Ela SNA 

LEO Hi A HA AH HH HA 444444 
E 00 6 20 OI 
AHHH HH HH 4949999999449 9999494444 
MERNNNONN EA UNA IIA CA E 
MED EA 

MUA A un 
O as u 
MAN AR Esta opcion, permite que solamente anadiendo una linea con esta A 
NUNREN opcion, podremos copiar ficheros, copiando el atributo siempre uNa 
Y p [f] que este presente. =— 
AE 

LI. ue 
HUNDA Este parametro es el opuesto al [LJ], y convertira los caracteres ES 
LUMEN con letras minusculas a mayusculas de la A ala Zodurante el Em 
MEAN proceso de la copia. e 
DAMA 

LLE A uN 
DUNA El uso de este parametro es muy util, dado que verifica que la Y] 
MEMO copia es correcta, comparando el buffer de memoria con el fichero ||] 
MOM A o ficheros creados. — 
A 

EL, dE 
REE La funcion de este parametro, tambien es muy util, dado que le ||] 
WARS permite el copiar un fichero con el atributo R/O, pues esta A 
TAE opcion permite escribir en un fichero con R/D. —- 
HARE 

LT au 
SARER Mu 
MEA E Em 
URKMAS ER 
LIO RE 
MAMA E ax 
EMAEN uN 
EIA EE 
NEW uE 
O Eu 
ITT]] uma 
A E 2 
AO ae 
MUNI R mu 
MU ER ue 
MMM R ue 
MERMA au 
O ue 
URNA aa 
MEME a 
TRAMO halo] 
HENMA mar 
AA cala 
EMARREA ll 
ME |] 
HAM Y un 
MA E am 
EEES UN 
ALO a 
A uu 
AO a] 
ELIO uu 
E 
EA AMA IAEA EAN 
AE O A A 
HURONES ERAS 


7.1 'ED — EDITOR DE FICHEROS DE. TEXTO 


El programa ED, se encuentra en el directorio bajo el nombre de 
ED.COM, pudiendose cargar directamente en memoria. Este programa 
consta de una serie de ordenes para poder editar ficheros de texto. 


El Editor es un programa que transfiere los caracteres introducidos 
por el teclado, y enviandolos a un fichero en disco, asi pues, como se 
puede cometer algunos errores al teclear el texto, este programa 
contiene una serie de comandos, los cuales le permiten hacer todas las 
correcciones necesarias, asi como, suprimir o anadir informacion a ese 
tichero. 


Para empezar a usar el Editor, habra que introducir primeramente el 
nombre del fichero (a esto se le llama, crear un fichero), por lo que 
teclearemos ¡o siguiente: 


A ED nmombre.tip <cr > 


Una vez cargado el editor y creado el fichero, se podra comenzar a 
usar dicho programa, asi como el usar las ordenes permanentes del 
Editor para: 


1.- Suprimir o cambiar cualquier parte del fichero creado. 
2.- Insertar informacion nueva desde el teclado o desde otro fichero. 


Supongamos que queremos editar en el fichero PROGRAMA.DOC, para entrar 
en el Editor, deberemos teclear lo siguiente: 


A ED PROGRAMA.DOC <cr > 


ED (Editor) creara un fichero temporal llamado PROGRAMA.$$%, el cual 
no contiene informacion, si no solamente un directorio de entrada. 
Cuando se esta introduciendo el texto se transferira del fichero 
original al butfer del editor, el cual tiene una capacidad limitada, 
por lo que una vez lleno, se llevara todo la informacion al fichero 
temporal (FPROGRAMA.$$$). 


En el momento de que Vd. termine de Editar, parte del texto permanece 
en el fichero origimal (PROGRAMA.DOC), otra parte en el buffer del 
Editor, y la otra en el fichero temporal (PROGRAMA.$$$). . La 
reconstruccion de estas tres partes, se efctua de la siguiente forma: 
Frimero el ED toma el contenido del buffer, y lo lleva al fichero 
temporal (PROGRAMA. $$$), llevando el resto del texto del fichero 
original al fichero temporal, Finalmente, el fichero PROGRAMA. DOC 
(original), cambia su nombre por el de PROGRAMA.RAK y el fichero 
PROGRAMA. $$% se le denominara PROGRAMA. DAY. Resumiendo, Vd. tendra una 
copia de la entrada de texto original en el fichero PROGRAMA.RAK, y la 
ultima version editada estara en el fichero denominado PROGRAMA. DAY. 


| HERA 7.1.1 ORDENES DE ED.COM ME 


1508 BO 0 1 Fara la utilizacion de las ordenes de ED.COM, se debera pedir al CF/M ma 


MAN E lo siguiente: UM 


EA De lo que deduciremos que, ED es el nombre del programa (ED.COM), d: ||| 
MUNRO es la unidad de Disco, que en el caso de no especificarla, el sistema uE 
DAA se dirigira a la unidad de control, y por ultimo nombre.tip que es el Hu 
PIT TT] fichero que hemos creado. Una vez presionado el <¿cr>, aparecera el 36 

signo X*X, indicandonos que el Editor esta listo para recibir ordenes, uN 
PIPA] por lo que teclearemos la orden necesaria, seguida de un <cr >». 


oo 1 | [| Em esta seccion, se utilizaran diferentes abreviaturas, las cuales son LE 


0 las siguientes: |] 


EL amo Este simbolo significa mas (+) o menos (-), y si mo se UN 
RAMA introduce ninguno de los dos, el Editor lo interpretara como el signo 


MMUNANE mas (+). E 


CIO [| <tm>> Este simbolo significa que se debe escribir un numero para dar uN 
DUNA a la orden mas informacion, pudiendo ser cualquier numero entero MU 
FEV decimal que este comprendido entre 0y 65535 ambos inclusive, no MU 
pudiendose utilizar comas entre los digitos. En el caso de ser omitido 
AA] el numero, el Editor interpretara que se trata de un 1, asi como el EN 


Colo | | numero Y tiene un significado especial en algunas ordenes. ||| 

AO OS au 

METAS A <«£CRLF>> Estas iniciales representan las palabras de <«CARRIAGE RETURN Bb] 

PET y LINE FEED, dado que al introducir una linea de texto se debera ue 
pulsar la tecla 


de Return (<cr>), amadiendo el: Editor un avance de HE 


MEME linea (Line Feed). 


NENE Las ordenes del ED.COM se podran dividir en cuatro funciones, las mn 
MENS cuales se detallan a continuacion: NE 
CEN LE Transferencia de texto nm 


loo | |. El texto se podra transferir por linea o por bloques Em 


MUERE 1.- Del fichero original al buffer del Editor. NE 


2.- Del buffer del Editor al fichero temporal (.$%%). |] 
3.- Del fichero original al fichero temporal. ax 
4.- Del buffer del Editor a otro fichero (distinto al original o UN 


SUERO : al temporal) 


UNNE S.- De otro fichero (distinto al original o temporal) al buffer. RN 


A Em 
NUNEN Fara localizar el texto en el Editor, se utiliza un caracter puntero u. 
WUUMOE (CP) imaginario, el cual le permite lo siguiente: ER 
Mi Ñ 1.- Insertar texto en el buffer. NE 
DONAR 2.- Manipular el texto en el buffer en relacion con CF sx 


- 


HU D “"3.- Controlar el movimiento de CP un 
WNMMEMA Buscar y modificar el 


Con esta funcion, podra trabajar en el buffer del Editor en lo 


siguiente: MA 


1.- Busqueda de un conjunto de caracteres. 
”n 


2.- Sustitucion de un conjunto de caracteres. 


a Modificar la colocacion entre los conjuntos de caracteres. M0 
«7 Desplazamiento automatico mientras se busca el texto del 
fichero original a traves del buffer al fichero temporal. 0 0 


| 
Combinacion de ordenes VERE EA 


Para permitir varias funciones secuenciales de edicion, y para repetir NE 
uma cadena de ordenes un numero determinado de veces, se podra teclear 
en una linea de orden, una cadena de ordenes de ED. 


Orden +A 


MM 
7.1.2 ORDENES DE TRANSFERENCIA DE TEXTO. UM 
EM 
EN 
UN 


Esta orden le permite el anadir O copiar una serie de lineas del 
fichero original al buffer del Editor. En el caso de que se quiera A 
anadir solamente una linea, solo sera necesario el poner A, siendo 1 na 
el numero real de lineas a transferir, pero si por lo contrario, se E 
desea poner el maximo numero de lineas en el buffer, se debera poner 
la orden *A la cual transfiere el total de las lineas, hasta que el 
fichero este vacio, o el buffer este lleno. Si se usara la orden YA, 
significaria que se desea transferir parte del texto al fuffer del 
fichero original, hasta que el buffer esta como minimo semilleno. 


Esta orden, transfiere una serie de lineas del buffer del Editor a un 
fichero temporal, comenzando por la primera linea del butfer y 
escribiendo en el fichero temporal despues de la ultima linea 
insertada, eliminandose las lineas del buffer una vez que se han 
escrito en el fichero temporal. Las variaciones de esta orden son las 
siguientes: 


W Escribe una sola linea 
*W Escribe el buffer del Editor completo 
VW Escribe hasta que buffer esta como minimo semivacio 


La mision de esta orden, es indicar al Editor el fin de la sesion 
edicion, transfiriendo el texto, y denominando a los ficheros de 
siguiente forma: 


1.- El total del texto que queda en el buffer es transferido al 
fichero temporal. 
2.- Todo el texto que queda en el fichero original es anadido al 
fichero temporal. 
.2 El fichero original pasa a ser del tipo .BAk 
.«— La clase de fichero temporal se cambia al tipo del fichero 
original. 
. Se retorma a la peticion de orden del CP/M. 


Esta orden indica que se dirija al principio del fichero que se esta 
editando, transf:riendo el texto y los ficheros, que se pueden 
denominar de las siguientes formas: 


1.- Transferir al fichero temporal, todo el texto que queda en el 


AAA 
AAA AER 


|] 
Ml 
y 
A 
Ñ Transferir al fichero temporal, todo el texto que queda en el 
Ñ fichero original. 

Ñ El fichero original se convierte en la clase .EAR 

El tipo de fichero temporal se convierte al tipo del fichero 
”] original. 

Ñ .7 Se crea un fichero temporal completamente vacio. 

| . En este paso se esta listo para Editar en el nuevo fichero 
E original. 

A 

a 

| 

Ñ 

A 

A 

E 

al 


Existen dos usos principales de esta orden, y son los siguientes: 


1l.- La orden H se utiliza para poder salvar la edicion que se a 
hecho hasta ese momento y volver al principio del fichero 
para continuar editando mas tanto en el fichero temporal como 
en el original. 

Dado que la orden H sirve para salvar lo editado, como hemos 
mencionado anteriormente, se recomienda el uso de esta orden 
muy amenudo, para ir salvando la informacion editada en el 
disquete, dado que el texto que esta en el buffer del Editor 
se podria perder por cualquier fallo del Computador. 


Esta orden sirve para borrar el fichero editado, y el texto se 
transfiere de la siguiente forma: 


1.- Se elimiman todos los contenidos del buffer y del fichero 
temporal. 
2.- se retorna al principio del fichero original. 


La mision de esta ordenes la del abandono de la edicion, sin 
establecer ningun cambio, teniendo mucho cuidado al usarla, dado que 
los cambios hechos en el texto se borran cuando se ejecuta esta orden. 


Orden R <cr> 


Esta orden, lee el fichero creado por la orden X en el buffer del 
Editor, insertando el contenido total del fichero de transferencia en 
el buffer inmediatamente despues del caracter puntero. Este fichero se 
podra leer tantas veces como se quiera durante la sesion de Editor, 
borrandose cuando uno se salga del programa ED.COM, asi como con las 
ordenes E, O o C. 


Orden Rnombre de fichero <cr 


Este tipo de orden, lee los nombres del fichero LIR de los ficheros de 
biblioteca en el buffer del Editor, insertando el contenido completo, 
inmediatamente despues del caracter puntero, sin alterar dichos 
ficheros de biblioteca. 


Orden nX 


La mision de esta orden, es la de escribir o transferir desde el 
buffer a un fichero temporal denominado  X*$$$$$$.LIE, pudiendo 
transferir esas lineas al buffer con la orden R <cr. 


El desplazamiento del caracter puntero al principio o al final del 
buffer, se efectua con esta orden, la cual si delante se le pone el 
signo +, ira al principio, pero si se le pone el signo -., ira al 
final. 


Esta orden desplaza el caracter puntero mas O menos ¿ín>* caracteres, 
asi por ejemplo, si se pone <¿+6C>, indicara que el caracter puntero se 
desplazara seis caracteres hacia el final del buffer. 


La mision de esta orden, es la de suprimir un numero <n+ de caracteres 
inmediatamente antes (-) o despues (+) del caracter puntero (CF). 


Orden 1 <cr> 


Esta orden sirve para introducir el modo de insertar, aceptando todos 
los caracteres que se introducen por el teclado, e insertandolos en el 
buffer del Editor despues del caracter puntero, siendo la forma de 
salirse de esta orden, el pulsar CONTROL-Z. 


Orden Icadena”Z 


Al usar esta orden, el sistema le insertara una cadena, que consta de 
una secuencia de caracteres, en el buffer del Editor, a continuacion 
del caracter puntero. Esta orden esta destinada para cadenas cortas de 
caracteres. 


Appa H+pH+ 


La funcion de esta orden, es la de insertar una linea de caracteres en 
el buffer del Editor siguiendo al caracter puntero (CP). La diferencia 
entre esta orden y la anterior, es que en esta sele inserta un 
retorno de carro y un avance de linea. > 


Esta orden, elimina una serie de lineas del buffer, que no se quiere 
que esten en la version final, por lo cual, dichas lineas no son 


transferidas al fichero temporal, permaneciendo en el fichero RIE 
original. La direccion de donde se tienen que suprimir estas lineas, ae T 
es marcada por los signos de mas (+) o menos (-), con lo cual, si se 


introduce el signo de +, esta orden eliminara todos los caracteres de 
la linea despues del caracter puntero, pero si se pone el signo  -, 
esta orden borrara todos los caracteres de la linea antes del caracter 
puntero. 


Qrden “nL 

La funcion de esta orden, es el desplazamiento del caracter puntero un 
numero de lineas "n" hacia adelante O hacia atras, colocandose al 
comienzo de la linea actual, o de la siguiente si no esta al principio 
de ella. 


E ns la ban 
EA 


Desplazara el caracter puntero una pagina y visualizara en pantalla la 
siguiente pagina, repitiendose un total de "n" paginas, siendo muy 
util para visualizar todo el texto que esta en el buffer del Editor. 
Como en ordenes anteriores, el signo mas (+) hara que se deplace hacia 
adelante, y el signo menos (-), se deplazara hacia atras. 


Esta orden sirve para ver las lineas de texto que se encuentran en el 
buffer, asi por ejemplo, si se desea visualizar las cinco lineas antes 


MHUNREN del caracter puntero, habra que teclear "-5T", y asi mismo, si se ER 
MASA desea ver las cinco lineas siguientes al caracter puntero, habra que EN 
MUA teclear "+5T" o "ST", sin desplazar el caracter puntero en ninguno de SN 


los casos. 


Lo unico que hace esta orden, es la transformacion de las letras 
minusculas en mayusculas, teniendo que poner +U para comenzar y  —U 
para terminar la conversion. 


La mision de esta linea, es la visualizacion de los numeros de lineas, 


por lo que si se escribe "V" 0 "+V", saldran en pantalla todos los ME 

numeros de las lineas editadas, pero si se pone "-V" se eliminaran uN 
ELTI dichos numeros. Una variante a jesta orden es la de "gv", que le 
LL [| [| indicara en pantalla que parte de memoria se utiliza por el buffer del A 
AMOO Editor, y que parte esta disponible para ser utilizada. Dado que EN 
MMM E saldran en pantalla dos numeros divididos por un barra (/), el primer | | 
MA uE numero le indicara la memoria disponible para el Editor, y el segundo E 

resena el tamano maximo del buffer, asi pues, si se resta el primer MA 
ue uN numero del segundo, se tendra el numero de caracteres que se 


encuentran en ese momento en el buffer del Editor. 


Esta orden desplaza un numero "n" de lineas, pudiendose usar como 
prefijo de una orden haciendo que estas comiencen en un numero 
especifico de linea. For ejemplo, si Vd. pone, 15:4F esta orden hara 
que se desplace a la linea 15 y visualice una pagina de texto. 


7.1.4 COMRINACION DE ORDENES 
o === 


Una de las ventajas de este Editor, es la combinacion o agrupacion de 
distintas ordenes, pudiendose poner una detras de la otra, asi por 
ejemplo: 


ADA <cro 


Ll Ar aro 
HEMAN : LINEA 1 


Hol pl pl 
.. 2. en «. 


k 


Se podra simplificar 
siguiente forma: 


ahorrando mucho tiempo, si se pone de. la 


XAGART <cro 
z LINEA 1 


Como en todo esto, hay unas limitaciones en el uso de estas PA 
combinaciones, dado que habra que seguir unas reglas cuando se usan 
varias ordenes en una misma linea, siendo estas las siguientes: LL 


1.- Hay unas ordenes como, E, H, O y Q que deberan ponerse solas 
en una misma linea para prevenir unas consecuencias de unos 
errores. 


2.- Cuando se usan ordenes que utilicen cadenas, se debera usar 
CONTROL-Z en vez de <cr> para terminar las cadenas, siendo 
estas ordenes las F, I, J, N y S. 


De todas formas, se debera practicar con este tipo de combinaciones de 
ordenes, para asi ver sus consecuencias, y su utilidad. 


LY] GOA. 200, JU, BE: Ml 
En LAFPATULO + —-- 


ua 
A um 
MEM LA 
MRE ue 
uN || 
ada an 
EN ua 
NE El programa DUMP.— se utiliza para la visualizacion de un fichero en em 
HER forma hexadecimal, usado muy frecuentemente por los programadores en e 
DN lenguaje ensamblador. La forma de llamar a este programa, sera la |] 


siguiente: 


DUMP d:mombre.tip <cr+ 


Este comando, hara visible la representacion en hexadecimal de cada 


octeto almacenado en el fichero con ese nombre y en la. undad 

RUTA especificada (d:), y en el caso de no especificar la unidad de Disco, da 
+ 7++ el sistema tomara la principal activa. — 
MIRANDA Otra forma de llamar a este programa, seria la de: ME 
MA 

47 + DUMF d:Xkx.k <cro =— 
MUA MA Esta variacion, hace visible en hexadecimal el primer fichero donde EM 
MEME coinciden el nombre del mismo  X.X, y en la unidad de Dieco uN 


especificada. 


Una representacion del programa  DUMP.COM en pantalla, seria la 
siguiente: 


:¿ PROGRAMA. COM <cr 
GA PA ZE 149 VB FE 54 2A CD 4E 046 46 20 DE FF EF 240 34 


neu ñ Bu 10 46 CE EF 49 165 85 87 40 VF S6 EF 44 3E 86 89 DC 7 
HENO ZB EC CB CD 406 87 89 464 45 6E 98 89 44 ED 3 Me 
ENMEY aÑ 
AMAIA Para poder entender esta salida de informacion por pantalla, lo MN 
RRMOAAA primero que tenemos que aprender, sera el lenguaje maquina de nuestro EN 
MO sistema, significando esta tabla lo siguiente: Los primeros cuatro PEA 
SMUNONA digitos que aparecen al comienzo de cada linea, es la direccion A 
PR] relativa del primer octeto de esa linea. Los grupos pares de digitos a 
hexadecimales, representan cada uno de los octetos del fichero, siendo 
HEEE un par por cada octeto del mismo. MW 
MEMES ue 
LUNA E [| 


8.2 SUEMIT.COM 


La mision de este programa, es 


la entrada secuencial Y 


MUA la de dirigir ES 
ejecucion de una serie de ordenes de CF/M sin dar ninguna respuesta al 
HIDE operador del Computador, siendo necesario la creacion de un tfichero mo 


del tipo .SUR usando, por ejemplo, el editor del CF/M, teniendo que 


tener, el fichero creado, la lista de ordenes a ejecutar en el orden HUA 
que se desee que se realicen. 


En el momento que ejecutamos este comando, se crea un fichero tipo a 
$$$.SUE en la unidad de Disco que contenga las ordenes listadas en el | | | | 
fichero .SURE, las cuales se ejecutaran antes que las del teclado. | 


Asi por ejemplo, si se ha creado un programa PRUEBA.SUB que contiene | | | 


las ordenes: NEO 
mm 


STAT *k.BAS «<cr> 
ERA *x.BAS <cr> 
DIR *x.BAS «cr > 


Cuando Vd. ejecute este fichero, el dialogo sera el siguiente: 


A>+SUBMIT PRUEBA <cr> 
A+STAT *.BAS 


RECS BYTS EX  D:FILENAME.TYP 
a A: NUEVO. BAS 
2K A:UTIL.BAS 
er: 1 Az XXXXX. BAS 
EYTES REMAINING ON A: 148k 
ASERA *x.BAS 
ASDIR *X.BAS 
NO FILE 


A> 


Para poder parar la ejecucion entre alguna de las ordenes, habra que 
pulsar cualquier tecla, pero antes de que aparezca la peticion de la 


orden. 
SUEMIT nombre ABC: <cro 


La diferencia entre esta orden de SURMIT y la anterior, es que en esta 
orden se pueden incluir lineas de orden incompletas en el fichero 
«SUB, rellenado el programa SUBMIT la informacion desaparecida usando 
la A, BR, C, etc de la linea de orden introducida. 


Para conservar el espacio de los parametros perdidos, se utilizan en 
el fichero los simbolos $1, $2, $3 $4, etc hasta un maximo de nueve 
parametros. 


Fara ver mejor los resultados de este programa SUBMIT, supongamos que 
Vd. esta editando en un fichero en la unidad A: y quiere copiarlo en 
la unidad B: examinando el espacio del disco cada vez que se termina 
una sesion de edicion. En el caso de que no se usase el programa 
SURMIT, se deberian introducir las siguientes lineas de orden: 


AAA 
] PI] 


A>ED FICHERO.TXT <cr> 
A>PIP B:i=A:FICHERO.TXT[VI <cr> 
ASSTAT B:FICHERO.Xk <cr> 


hl A 


MA E O A 0 E DA A E 6 A A A E A A O O A A 
a 
MAREA 
MENE En el casa de querer que SUEMIT no haga el trabajo, lo primero que se 
PALTA debera hacer, crear un fichero tipo .SUK, como por ejemplo TRABAJO, 


conteniendo las ordenes incompletas listadas anteriormente como: 


ae ED $1.$2 <crs 
PIP. R:i=A:$1.$2[VJ) <cr: 

o STAT RB:$1.Xk <cr> 
MINA E For lo que para poder usar el fichero SUR, se debera escribir lo 
LE siguiente: 
da 
PP]! 
AEREA | | 

La forma con que trabaja esta operacion que parece tan complicada es 
80 O A 
CE la siguiente: El programa SUEMIT creara $$%$.SUB del fichero 


TRABAJO.SURB, sutituyendolo cada vez que aparezca el primer parametro, 


00 EA FICHERO, por $1 y el segundo parametro .TXT por $2, imiciandose un 
LY Y Y] arranque caliente del CP/M, buscando el fichero $$$.SUBR, y ejecutando 
MANE las ordenes listadas en este fichero. 


8.3 XSUB 


El programa XSUR sirve para la automatizacion de entrada de usuario, 
siendo un subconjunto de SURMIT. XSUE siempre debera preceder al 
nombre del programa no pudiendose ejecutar cuando se tiene el contral 
de CF/M (A), si no que solamente se utiliza en un fichero del tipo 
.SE como orden de SURMIT. 


XSUB se utiliza en el desarrollo de varios programas y sistemas, 
comprobando que varios de los programas que Vd, puede comprar usan el 
XSUB como parte de su entrada. Tambien se puede utilizar esta orden, 
para suministrar una adicion a su sistema automatico de copias de 
seguridad que se dicutio anteriormente en la seccicon de SUEMIT. 


Asi por ejemplo, si tenemos un fichero %kPRUERA. SUE, que contiene: 


RUN FROGRAMA.DOC «cr > 
XSUB ¿caro 
BACKHUP <cr 


A <cro 
B ¿cr 


Se desarrollara el siguente proceso con la orden SUEMIT. 


ASSUBRMIT RFRUEBA <cr > 
ASRUN PROGRAMA.DOC <cr + 


(El programa se ejecutara hasta que se termine) 


ASXSUR <cr> 

(XSURB ACTIVE) 

ASBUCKUP <ear + 

DRIVE FOR SOURCE DISKETTE? A <cr+ 
DRIVE FOR DESTINATION DISKETTE ? B <cr> 


FUT BLANK DISKEETTE IN KR AND PRESS RETURN WHEN READY <cr 


La esplicacion de lo que pasa en este ejemplo, es lo siguiente: 

Desde el momento de que Vd. introduce la orden de SURMIT hasta que le 
da la peticion de poner un disquete en blanco en la unidad E: y pulsar 
<crs, la Computadora realizara automaticamente todas las operaciones 
suministrando XSUB a A <crs+ y Rosicr en respuesta al programa de 
BACKUP. 


8.4 MENSAJES DE ERROR 


En el CP/M existen una serie de mensajes de error, que le indican al 
operador lo que esta mal y en donde, asi mismo, cada programa en este 
Sistema Operativo tiene su serie de mensajes, los cuales los 
discutiremos a continuacion. 


8.4.1 Errores en el BIOS 


Indica que existe un error de entrada o salida en acceso al disco por 
lo que le saldra la pregunta de: RETRY, IGNORE or CANCEL, por lo que 
Vd. debera responder con una R, Il o C, significando que la operacion 
se vuelva a entrar, ignorar, o cancelar. Ademas de todo esto, hay tres 
tipos de errores dentro del RIOS: 


1.- BAD SECTOR, que imdica que se esta usando un disquete sin 
formatear, que hay un sector mal, o que el disquete se haya 
colocado al reves. 


2.- SELECT, indicando que no encuentra el dispositivo que se ha 
seleccionado. 
3. R/O, indica que se ha colocado un disquete equivocado o que 


el disquete tiene puesta la proteccion de escritura. 
Existen ademas los siguientes mensajes de BIOS para errores: 


DRIVE d:DISK MISSING, imdicando que el RIOS esta intentando acceder a 
esa unidad, y falta por poner el disquete. 


FAILED TO LOAD CP/M, inmdica que se ha producido un error en arranque 
en caliente cuando un sector del CCP. oO del EDOS mo se ha leido 
correctamente. 


8.4.2:.Errores en el Programa STAT 


1.- ABORTED significa que se termino la orden de STAT 

2.- BAD DELIMITER se debera verificar la coplocacion de la 

puntuacion. 

INVALID ASSIGNMENT imdica que mo se puede asignar ese 

dispositivo de la forma especificada. 

4.-— INVALID FILE INDICATOR significando que no se pueden asignar 
los nombres de ficheros para utilizarlos de la forma 
especificada. 

S5S.- TOO MANY FILES, significa que como el programa STAT tiene un 
limite de ficheros que puede clasificar, trata de usar 
referencias ambiguas de ficheros. 

6.-— INVALID DÍISEK ASSIGNMENT, indicando que no se puede asignar 
el disco de la forma especificada. 


lA 
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++ 8.4.3 Errores en el programa FIP 
MA 1.- DISKE READ ERROR: 8 lect 
HUBMA 2.- DISK WRITE ERROR: error de REPLEUra 
MARE 3. VERIFY ERROR: error de verificacion 
E 4.- NOT A CHARACTER SINE: indica que no se pueden enviar los 
TT cararteres. 
= - READER STOPFED: paro de la lectora 
O 6. NOT A CHARACTER SOURCE: imdica que no se pueden tomar los 
|] caracteres. 
WAMA 7 ABORTED: + 1 
n= S ; in del proceso. 
8.- BRAD FARAMETER: los parametros [1 son incorrectos. 
+ 9.— INVALID FORMAT: formato no correcto. 
10.— NO DIRECTORY SPACE: mo hay espacio para ficheros en el 
MESA directorio. 
MANE 11.- CANNOT WRITE: mo puede el PIP escribir. 
NOAA 12.- CANNOT READ: no puede el PIP leer. 
HORES 13.- CANNOT CLOSE FILE: examinar el disquete. 
FET 14.- INVALID SEPARATOR: examinar puntuacion 
IT] 
co | [|| 8.4.4 Errores en el Programa SUBMIT 
1.- ERROR ON LINE: linea de orden _incorrecta del fichero SUR 
AmO 
CURE 2.- NO .SUBR FILE PRESENT: no puede encontrar el fichero .SUR 
3. DISE WRITE ERROR: disco protegido contra escritura. 
HA 4.- COMMAND BUFFER OVERFLOW: orden muy larga. 
[1] 5.- COMMAND TOO LONG: orden con mas de 127 caracteres. 
MEAN 6.- DIRECTORY FULL: directorio lleno 
LAO 
Errores en el Frograma XSUR 
++ 1.—- XSUR ALREADY PRESENT: hay una orden innecesaria XSUR en el 
fichero .SUE 
RUS 
MONA 8.4.6 Errores en el Frograma ED 
HANA 1.- BREAKE “"X" AT "C": "X" se refiere a uno de los seis simbolos: 
MUAR * buscar fallo 
MENA 2 orden desconocida 
HERA 6 fichero no puede ser encontrado 
+ el buffer esta lleno 
4 E la orden fue abortada 
HERE F el disco esta lleno 
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9.1 LENGUAJE ENSAMBLADOR —ASM. COM 


El programa ASM.COM es um compilador que le convierte los 
programas en codigo fuente, escrito en lenguaje ensamblador, en 


AAA AA 
ns 


programas objeto con formato hexadecimal. Esta forma de 
conversion, es un paso para llegar amuun programa en lenguaje 
maquina, que es el que el sistema puede interpretar. La orden 


LOAD y GENCMD, le realizara la conversion final, creando un 
fichero para el programa en lenguaje maquina, partiendo del 
programa en hexadecimal. Asi mismo, la orden DDT es un programa 
de depuracion, para poder corregir y localizar errores de los 
programas en lenguaje maquina. 


Cualquier programa escrito en lenguaje ensamblador, pasara dos 
veces por el proceso del Computador , recordando que esta utiliza 
1 y O como elementos basicos de datos, siendo estos, o bien datos 
o instrucciones de la Computadora. Dado que no conviene pensar 
en terminos de numeros como por ejemplo: 00110011 y 01100011, se 
tendra que usar nmotacion hexadecimal para poder referirse a los 
ocho bits a la vez, llamando a estos grupos de ocho bits 
"OCTETOS" (Bytes) de informacion, siendo estas representaciones 
de octetos hexdecimales, como por ejemplo, 0AZ2, 56 y OF, 
recordando que la Computadora solo utiliza notacion binaria. 


Dado que la representacion hexadecimal es bastante complicada, se 
tendra que asignar nombres a las instrucciones maquina y los 
datos que representan, siendo los nombres los componentes del 
lenguaje de la Computadora, conocidos como "Lenguaje 
Ensamblador", llamando a esos nombres, intrucciones 
"Nemotecnicos", siendo este una representacion de una instruccion 
de maquina de CPU. 


Los nemotecnicos del lenguaje ensamblador de la CFU 8085 son casi 
identicos a los del 8080, pero sin embargo, los del 780 son 
completamente diferentes, significando lo mismo las intrucciones 
maquina. 


9.2 COMO ENSAMBLAR UN PROGRAMA 


El ensamblador de CF/M, ASM.COM, convierte los programas fuentes 
en lenguaje ensamblador a codigo objeto para poder ser ejecutado 
por la Computadora. 


El codigo fuente del lenguaje ensamblador, se podra generar 
escribiendolo en un fichero Utilizando un Editor, como el que Vd. 
tiene en su CF/M, ED.COM descrito anteriormente. 
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A continuacion se muestra este programa en lenguaje ensamblador 
que crea esta informacion: 


ORG 0100 ¿comienzo del programa en la direccion 0100 hex 
MI A,0 ¿colocacion de 00 hex en el registro A 
END ¡fin del programa 


El fichero tipo .PRN  convinara la informacion de los dos 
conjuntos anteriores, teniendo el programa creado originalmente y 
el ensamblado: 


0100 ORG 0100 ¿comienzo del programa en 0100 hex 
0101 3E 00 MVI Ayo ¿coloca 00 hex en el registro A 
0102 END ¿¡fimal del programa 


9.3 SENTENCIAS DEL LENGUAJE ENSAMBLADOR 


Cada sentencia en el lenguaje ensamblador, esta compuesta por una 
serie de campos, con una variable entre uno y cinco espacios, 
siendo un campo, un grupo de caracteres y separados los campos 
uno del otro por espacios O caracteres de tabulacion. Los 
caracteres de tabulacion (TAB) crearan un programa fuente mas 
intelijible, dado que la separacion entre ellos esta alineada. 
Es aconsejable que la tabulacion este puesta en las columnas, 1, 
9, 17, 25, 33, etc, osea cada ocho <columas. 


El formato de la sentencia del lenguaje ensamblador es mel 
siguiente: 


LINEAR ETIQUETA NEMOTECNICOS OPERANDOS COMENTARIOS 


Numeros de lineas (LINEAR) 

El numero de linea, es un numero decimal entero puesto al 
comienzo de una linea del codigo fuente, que van indicando las 
lineas de edicion. Algunos Editores insertan estas lineas 
automaticamente, y en el caso del ED.COM mo lo hace, por lo que 
se debera introducir desde el teclado, aun que esta numeracion es 
opcional dado que el ensamblador no la reconoce. 


Etiquetas 


La etiqueta es un identificador que sirve para representar una 
direccion O valor, teniendo una longitud de 16 caracteres. El 
primer caracter debe ser siempre una letra, siendo el resto 
letras o numeros. 


Las etiquetas son opcionales para todas las sentencias, excepto 
para aquellas que lo utilicen en el campo del operando como con 
los directivos EQU y SET. Normalmente, una etiqueta particular 
aparecera en su Campo como uma sola sentencia, pero puede 
aparecer en el campo del operando de muchas sentencias. 


Nemotecnicos 


El unico que no es opcional en el lenguaje ensamblador es mel 
campo de los nemotecnicos, y debera estar incluido en la 


NURADE sentencia, conteniendo, o bien un nemotecnico de una instruccion, uN 
MUDAR E o el nombre de un directivo del ensamblador. 13 

N Dado que estos nemotecnicos son el corazon del leguaje 0 
[|| Y]] ensamblador, habra que estar muy familiarizado con todos ellos ua 
+ antes de iniciarse a la programacion en este tipo de lenguaje. —- 
BARES able o 
LY Y]| Los operandos, son requeridos mas de una vez en las instrucciones uN 
PA del lenguaje ensamblador, mientras que hay otras intrucciones que HE 
MU NUNA no los requieren. Un operando puede ser una constante, una NU 


E etiqueta o una expresion. MN 
E Comentarios mm 


MANNMA El comienzo del campo de los comentarios, debera empezar siempre EM 
PET con un punto y coma (3), siendo este campo opcional a la hora de EN 
EA editar el programa y es ignorado por el ensamblador. La practica Na 
ENE de ¡incluir los comentarios, es muy aconsejable, dado que le UN 
orientan en la forma de como se interpreta el programa y lo que 
UAM hace en ese momento, siendo una documentacion muy esencial y DM 


UMD practica. EA 


HARE 9.3.1 EXPRESIONES Y CONSTANTES uN 
AE Los campos de un operando, pueden estar ocupados por un titulo, uN 
NUEMI una constante co una expresion. Dado que los titulos se ne 
HUMANA explicaron anteriormente, a continuacion se explicaran las uE 


HAUSER expresiones y las constantes. uN 
A CA sm 


UAM Una constante numerica, es un numero fijo en uno de los cuatro al 
MUnRai sistemas de numeracion, siendo los sistemas de numeracion los su 


CER siguientes: au 
a me 


CONSTANTE BINARIA es una secuencia de digitos O y 1 seguidos por 
HUME la letra B que indica que es un numero binario. Em 
RM uN 


CONSTANTE OCTAL es uma secuencia de digitos comprendidos entre el 


HIDE O yel?7 seguidos de la letra Qu O con lo que indicara que ese LEA 
WENA E numero es Octal. NN 
DENME CONSTANTE DECIMAL es una secuencia de digitos comprendidos entre |] 
ETE TT el O yel9 seguidos de la letra D para indicar que se trata de un 
un numero decimal, asi mismo tambien se podra omotir la letra D, 
MEME dado que ASM lo reconocera como numero decimal. End 


CONSTANTE HEXADECIMAL es una secuencia de digitos comprendidos || 
entre el O y 9 asi como las letras A a la F seguidos de la letra 107 
H que le indica al ensamblador de que es un numero hexadecimal. UN 


Expresiones em 


Una expresion puede ser una combinacion de constantes, titulos, 
operadores aritmeticos, operadores logicos y parentesis, 
reduciendose a un valor simple cada expresion durante el 
ensamblado. 


Los Operadores Aritmeticos son los que pueden hacer una operacion 
simple cuando evalua una expresion para poder determinar su 
valor. Se podran utilizar los operadores aritmeticos de sumar, 
restar, multiplicar y dividir, como por ejemplo A+B es la suma de 
A y E, o A-B seria la resta de A menos B, etc. 


. 


Los Operadores Logicos son lo mismo que los operadores 
aritmeticos, realizando el ensamblador operaciones booleanas, 
pudiendose usar los siguientes operadores: 


NOT B es el complemento bit a bit de B 
A AND B es la operacion logica AND bit a bit de A y B 

A OR KE es la operacion logica OR bit a bit de A y BE 

A XOR B es la operacion logiga exclusiva de OR bit a bit de A y B 


9.4 DIRECTIVOS DEL LENGUAJE ENSAMBLADOR 


Los directivos del ensamblador controlan el proceso 


y afectan al 


resultante del codigo maquina, debiendose colocar estas 
sentencias en el programa fuente de la misma forma que las del uN 
lenguaje fuente. El nombre de la sentencia directiva, va en el 7 


campo nemotecnico de la sentencia. 


9.4.1 Directivos DB, DW, DS 


Estos directivos son utilizados para ¡inicializar las areas de 
almacenamiento en memoria. 


DB, este directivo define el octeto inicializando un area octeto 
a octeto en posiciones consecutivas de memoria 


DW, este directivo define la palabra, ¡inicializando en un area 
dos octetos a la vez, oO sea en pares consecutivos de posiciones 
de memoria. 


DS, este directivo define el almacenamiento, reservando un area 
de memoria de tamano especificado. 


9.4.2 Directivos ORG, END, EQU 


ORG: Este directivo indica al ensamblador la direccion de memoria 
que se va amutilizar por las sentencias que siguen, siendo 
opcionales los comentarios y pudiendose utilizar en cada 
programa, mas de un ORG. 


END: Este directivo, indica al ensamblador, que no hay mas 
sentencias en el programa fuente, siendo opcional. 


EQU: Este directivo, asigna valores o expresiones a un titulo, 
siendo su formato: 


Titulo EQU expresion ¿comentario 


La expresion puede ser cualquier numero valido, direccion, 
constante o expresion, siendo necesarios en una sentencia EQU el 
titulo y la expresion. 


Existe una variante del directivo EQU, la Cual es el directivo 
SET, siendo la diferencia en que permite reasignar el valor a un 
titulo, siendo el mismo formato para los dos. 


HAYA 


AAA 4949494494944444444494+ 


9.4.3 Directivos IF y ENDIF 


El formato de estos dos directivos es el siguiente: 


Expresion ¿comentario 


Titulo ¿comentario 


El lenguaje ensamblador, evaluara la sentencia IF, y si el valor 
de la expresion es cero, el ensamblador ignorara las sentencias 
que estan entre IF y ENDIF, pero si el valor es distinto a cero, 
las ensamblara correctamente. El uso de esta sentencia IF se 
denomina "Ensamblamiento Condicional", realizandose si cumplen 
estas condiciones descritas anteriormente. 


En el caso de no estar muy esperimentado con el lenguaje 
ensamblador, le recomendamos que se lea algun libro sobre las 
direcciones de la CFUZ80 que hay en el mercado para poder 
conocer mas a fondo el significado de sus nemotecnicos. 


CLAFTTULO 
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10.1 DDT 


Esta orden es parte del ensamblador, dado que es una herramienta de 
depuracion dinamica, Uusandose para examinar y depurar programas en 
lenguaje maquina. Este tipo de herramienta para el lenguaje 
ensamblador, la podemos utilizar para las siguientes funciones: 


1.- Se podra cargar un programa ensamblado en memoria. 
2.- Hacer en un programa de lenguaje maquina cambios sencillos. mM 
Z.— Asi mismo localizar errores en un programa de lenguaje maquina. 
4.- Efectuar correcciones. 
S.- Instalacion de rutinas, para poder comandar perifericos. 
6.- Cambio o modificacion de para metras de Disco. | | 
7.- Modificar y examinar los contenidos en memoria. 
8.- Introduccion en uma linea el codigo del lenguaje ensamblador. 
9.— Desensamblar una parte del programa. [ ] 
10.- Modificar y examinar los contenidos de los registros internos. 
11.-— Introducir posiciones donde se detiene un programa y examinar lo 
que pasa. 
12.- Seguir lo que ocurre en la memoria durante la ejecucion de un 


programa, asi como en los registros internos. 


Hay dos formas de poder cargar este programa (DDT.COM) en memoria, una 


tecleando: 


y la otra, donde ademas de cargar el programa, se carga el fichero que 
ha de ser examinado, y para ello se debera teclear: 


DDT d:FICHERO.TIP <cr > 


El tipo de fichero, debera ser COM o HEX para poderlo modificar O 
extenderlo. Una vez que DDT. este en memoria esta esperando unas 
ordenes para poder usar sus propiedades. 


16.1.1 Ordenes de DDT.COM 
A 


Casi todas las ordenes de DDT  requeriran informacion adicional para 
que puedan ser utilizadas, siendo a menudo una direccion de memoria O 
un valor hexadecimal. 


La funcion de esta orden es la de introducir las instrucciones del 
lenguaje ensamblador en la direccion de memoria especificada en la 
orden, sin que deba haber ningun espacio entre la letra A y el numera 
hexadecimal. Una vez entrada la orden, el DDT visulizara la direccion 
de memoria que hemos especificado, esperando que se pongan las 


HMAME intrucciones deseadas las cuales deberan ser un nemotecnico u operando ua 

MEAN valido. ¿Estos dos deberan estar separados por un espacio y Cada NA 
intruccion <e terminara CON un Cr, apareciendo la siguiente 

ELE direccion disponible para proseguir metiendo intrucciones como hemos uan 


HEMNME espresado anteriormente. mu 


En el caso de que se desee finalizar, se podra hacer de dos formas. a 
e introduciendo un punto (.) sequido de un <crs, o con solo pulsar un —— 
Cr. 


AE La orden D es muy util para poder visualizar parte de la memoria de 2d 
NNENA nuestro Computador, existiendo tres formas de hacer esta visualizacion un 
| | | || en pantalla. La primera, es entrando solamente la letra D con un <cr» ||. 
con lo cual, le indicamos al programa DDT que nos visualice la HN 
PELIT] posicion actual de la memoria, apareciendo en la parte izquierda de la E] 
EEES pantalla, la direccion de memoria en cada linea, seguida de 16 numeros A 
hexadecimales de los octetos que estan o comienzan en esa direccion, a 
KATE continuacion se mostrara 16 caracteres en ASCII de los cuales algunos su 
LY] | fJ]] seran puntos los cuales representan a caracteres que no se pueden A 
UREA identificar, siendo la equivalencia de los 16 numeros hexadecimales O EE 


CRIT octetos. MU 

CEC de as acta de | bt 
A y gunda forma de poder entrar este tipo de orden, 

ld uN 


diferenciandose de la anterior, en que en esta se le puede especificar 
| la direccion de memoria de comienzo para que sea visualizada. Una de na 
LE E] las condiciones para que todo esto funcione adecuadamente, es que la MA 


direccion de memoria que se va a introducir sea multiplo de 1ló, pues E 
de lo contrario no se representaran las 16 posiciones. MO 


EN AN] DR,$ <cro sera la tercera forma en este tipo de orden, siendo esta muy ne 
parecida a las anteriores, con la unica diferencia que en este caso se EN 
MNUNOE le indica al Computador el comienzo y final de loque se desea 2 

visualizar, por lo que se debera introducir las posiciones de memoria NE 
PETT las direcciones donde se quiere empezar y la final, las cuales deberan na 


terminar siempre en %, dado que de lo contrario, no apareceran los 16 e 
MEGA numeros hexadecimales 


QT Orden FH+,$,%* <cro EN 


NEMEN Esta orden se untiliza para llenar un bloque de memoria con un octeto, nu 
WUMWoA consistiendo en poner un caracter de valor nulo en una seccion de ae 


MANERA memoria antes de hacer un nuevo trabajo. 17 
Ll 


A Para la introduccion de esta orden, se necesitara poner tres numeros EN 


que sigan a la letra F, siendo el primer numero la direccion donde uN 
OLEA finaliza el bloque de memoria, y el tercero sera el octeto a insertar 
WES en dicho bloque, como por ejemplo: sa 


III III Pp]! 
al 
: |] |] E 


En este ejemplo, esta orden colocara el valor hexadecimal 7% en todas 
las direcciones de memoria entre 410% Hex y G1C4 Hex ambas inclusive. 
Habra que tener mucho cuidado con esta orden, dado que se puede llenar 
posiciones de memoria que son utilizadas por el CP/M o DDT, las cuales 
generalmente son las 256 primeras posiciones de memoria y los ultimos 
6F O 1%* de la memoria. 


Esta orden indica al programa DDT eel comienzo de una ejecucion de hill 
instrucciones de memoria, a partir de la direccion contenida en el 
contador de la CPU. Existen cuatro variantes de esta orden, los cuales 
indican diferentes comienzos y diferentes formas de ejecucion. 


Estas varientes son las siguientes: 


G ucr> 


Como hemos mencionado anteriormente, esta orden indicara que comience 
la ejecucion de las intrucciones de memoria, a partir de la direccion 
contenida en el contador de la CPU. Muy raras veces se utiliza esta 
orden para depurar un programa sin especificar una direccion tfinal, 
dado que el programa DDT no tiene control sobre este tipo de ejecucion 
sin poder pararlo, a no ser que se le haya introducido una 1nsStruccion 
de RST. 


GH <cro 


Esta variante, indica el comienzo de la ejecucion en una direccion 
distinta a la del contador del programa, te viendo que poner a 
continuacion de (Gun numera t+xadecimal que indica la posicion de 
memoria de «c: mienzo. Á igual que pasa en la variante anterior, DDT na 
podra recuperar el control. 


GH, caro 


La tercera variante de esta orden, especifica el comienzo y timal de 
las instrucciones a ejecutar, y para ello habra que poner las dos 
direcciones separadas por una coma e continuacion de le letra G siendo 
estas dos cifras numeros hexadecimales. 


Una forma de poder retornar, al programa DDT, es el introducir en esa 
orden, dos direcciones, que cuando se encuentran, retornan al DDT 
teniendo que expresarla como GH,$+,*% <cro. 


G,* <cro 


En esta orden, se puede omitir la direccion de comienzo, indicando al 
DDT que utilice el contador actual del programa, siendo muy util para 
continuar la ejecucion despues de encontrar un punto de ruptura 


Orden HR, <cro 


Este tipo de orden aritmetica Hexadecimal, le calcula la suma y la 
diferencia de dos numeros decimales, convirtiendose primero a valores 
de 16 bits antes de que se efectuen los calculos, siendo el primer 
numero la suma, y el segundo la diferencia entre los dos. 


Orden L 


En este tipo de orden hay dos variantes, la primera se entrara como L 
¿cr sirviendo para desensamblar una porcion de memoria, listando el 
contenido de la ultima direccion. En el caso de que el programa DDT no 
sepa como visualizar un valor en hexadecimal encontrado en el lenguaje 
ensamblador, aparecera un mensaje como: ““=+H*+%4, en donde $%$ corresponde 
al octeto hexadecimal. Cada vez que se usa esta orden, se visualizaren 
las once intrucciones siguientes, en donde los operandos que tienen 
valores numnericos, los mostrara en numeros hexadecimales, as1 como na 
visualizara los titulos ni los simbolos. 
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CAPITULO 11 


11.1 FROGRAMAS DE UTILIDAD EN CP/M 


En este Capitulo le vamos a presentar algunos Programas de utilidad 
para CF/M, los cuales son de gran ayuda para el usuario. Existen 
varias casas destinadas a la venta de programas de utilidad, los 
cuales son un poco mas sufisticados que los que normalmente trae el 
Disco original de CF/M. 


11.1.1 Frograma FORMAT. COM 


Fara poder almacenar informacion en los discos de Amstrad, lo primero 
que deberemos hacer sera el formatear el disco, lo cual significa el 
dividir el disco como si de mun libro se tratase, y de esa forma la 
Computadora sabra donde poner la informacion. 


Un ejemplo de como formatear um disquete virgen seria el siguiente: 


A FORMAT <cr + 

DISF TO FORMAT? (A,E,C,D) A zcrs 
FRESS RETURN TO BEGIN FORMATTING <cr 
DISE FORMATTED. MORE (Y/M) N <cr> 

(5) 


Vd. podra notar que la sintaxis de los mensajes que aparecen en este 
programa pudieran variar de una version de CP/M a otra, pero la que <1 
es cierto es que variaran muy poco en su contenido, siguiendo el 
programa los siguientes pasos. 


1l.- Ejecuta el programa despues de pulsar el <cr 

2.7 El programa le pidira en que unidad de disco esta el disquete a 
formatear. 

2. Indicar al programa que empiece a formatear. 

2. Indicar al programa si deseamos finalizar esta sesion, o deseamos 
fomatear otro disquete. 


E] 


Este programa empieza por desplazar la cabeza magnetica de su disco al 
primer sector de la primera pista, escribiendo alguna informacion 
ficticia. una vez que se ha escrito cada sector en una pista, la 
cabeza avanza a la siguiente pista siguiendo de esta forma hasta que 
el disquete se ha formateado completamente. 


11.1.2 Programa MOVCPM. COM 
A A 
La accion de este programa le permite el desplazamiento del sistema 
CP/M a una posicion de memoria diferente a la actual, que normalmente 
lo traslada a la parte inferior de la misma. Todo esto se suele hacer 
cuando tenemos programas muy grandes y necesitamos parte de la memoria 


DODADNDRREDISESIDRRNDESEn: 
E 


MINE que esta ocupada por el sistema de CP/M y sus programas transitorios. uN 

"rr El CF/M se podra colocar en cualquier posicion de memoria que este 
situada sobre el limite de 256 bytes, siendo el tamano de su parametro Mm 

HOUDaE entre 64 a 179 dentro del area disponible de 256 bytes. MN 


MUNRO Hay dos formas de poder ejecutar este programa, la primera desplazara 7] 
CEM > j 1 ¡ 1 j ¿istent 
RENO E CF/M y lo ejecutara inmediatamente usando toda la memoria existente, y uN 


Pr para ello se debera teclear: 7] 
MUA ASMOVCPM <cr > 7 
MORA La segunda forma es el poner a continuacion el numero decimal de EE 
HONOR kilo-octetos de memoria que se desea que el CF/M reconozca, siendo muy NA 


| Il] |] J] util cuando se quiere reservar sitio en la misma, para ello se debera uN 

teclear lo siguiente: 

¡MUA LS 
LL ff 1] ASMOVCPME X <cr o ES 
hara Donde + es el numero de kilo-octetos de memoria que se desea que el um 
MENE 

CF/M reconozca. ue 
AS E 
Eolo |] 11.1.3 Programa SYSGEN.COM O 


A un 


HUT oEN El proposito de este programa es el colocar una copia del sistema UN 

MEDIAS operativo en un disquete, denominada generacion del sistema. Asi uN 

HANA mismo, escribira el resultado de un comando de MOVCFM en las pistas de 
un disco del sistema 


MAREA MN 
MEHUNMA La generacion del sistema se podra realizar de una de estas tres UN 
MMUNE maneras diferentes: E 
HAD 1.- El SYSGEN se puede usar solamente para copiar sin ningun cambio el un 
MAMAS sistema de un disquete y colocarlo en uno nuevo. Da 
MAA E 2». Se podra usar, utilizando el MOVCPM y despues el SYSGEN para MM 
HEBE insertar el nuevo sistema en un disquete. uN 
NANA Die Este punto es un poco mas complicado, dado que utilizando el 7 
HUA MOVCFM y almacenarlo en un disquete para luego volverlo a cargar EN 
MEA para poder ser modificado por el programa DDT, y el resultado 

|| usando el programa SYSGEN salvarlo en un disquete. ae 
MAA 19 0 


MENO En esta seccion no entraremos en la modificacion del sistema, por lo MN 
MODAS que solo decribiremos el uso solamente del SYSGEN junto con la EN 
HENMA utilizacion de MOVCPM. El uso del SYSGEN no afecta para nada a los UN 


ficheros de los disquetes fuent o de destino. 
SI PYY]] PS ú j EY 


UNEN Lo que le aparecera en pantalla cuando se trata de copiar el sistema NN 
LJ] de un disquete a otro, sera lo siguiente, aunque puede variar un poco Ll] 


LESA con respecto a su version de CP/M: so 
ENMAA ASSYSGEN <cr > ma 
MUNWMAE SYSGEN VER 2.2 ma 
MU MIE SOURCE DRIVE NAME (OR RETURN TO SKIP) A <cr> un 
MMM A SOURCE ON Az, THEN TYPE RETURN <cr:> EN 
WENN DESTINATION DRIVE NAME (OR RETURN TO REROOT) RE <cr > Mm 
ETT] DESTINATION ON Bz, THEN TYPE RETURN <cr 

MIA cial O DRIVE NAME (OR RETURN TO RERODOT) <cro> —- 
MAMMA uN 
+ + 
LY] A continuacion, examinaremos paso a paso lo que pasa = 
MEA procedimiento. sn 
ERAN uN 
[111 ]) ] | 
LLL LLE ELA EEE AO ELO 
ANTEMANO AAA AMANDA 
CRASAS MAREA NANA 
CONAN IEEE ARMADA AENA NR ERIN NN DANNA 


Lo primero que se hace sera el cargar el programa SYSGEN para poderlo 
ejecutar. A continuacion le pidira la unidad fuente de donde se ira a 
copiar, escribiendo la unidad A, preguntando a continuacion a que 
unidad de disco se destina la copia del sistema, con lo que le 
ordenaremos que sea la unidad KE, siendo en este momento cuando las dos 
unidades enpiezan a funcionar para efectuar las copias. Una vez 
finalizada esta operacion, se pulsara la tecla de :crí para hacer un 
arranque en frio (reboot) y volver al control de CF/M. 


El porque es necesario el uso del programa SYSGEN se lo aclararemos en 
pocas palabras. En primer lugar las dos primeras pistas (pistas 4 v 1) 
del disquete de CF/M mo contienen ficheros, siendo este espacia de 
66536 octetos y reservado para los cargadores de arranque en trio asi 
como el sistema operativo, asi pues estos programas no se almacenan 
como ficheros sin aparecer en el directorio y na son accesibles como 
tales programas. 


Siempre que se copia un disquete, las pistas 4 y 1 se saltan aunque no 
contengan el cargador o los programas del sistema, no siendo necesario 
el almacenar estos programas en cada disquete dado que el arranque en 
frio se puede hacer desde un solo disquete. 


Cuando se hace una copia de un disquete entero, hay muchos que 
contienen el sistema operativo grabados en el original, por lo que los 
programas del sistema se copiaran a la par que los demas ficheros, as1 
como el arranque en frio (boot). La razon por la que se necesita el 
programa SYSGEN en estos Casos, es para poder mover o colocar el 
sistema operativo en caso de necesitar espacio para la ejecucion de 
programas grandes. 


Hay un punto muy importante en una generacion del sistema, y es que el 
MOVCFM solo desplaza el esqueleto del sistema operativo, yen este 
caso cualquier impresora especial u otros cambios que se hubiesen 
hecho en el RIOS no son desplazados por el CP/M. En el caso de ser 
utilizado el MOVCPM y despues la impresora oO cualquier otro 
dispositivo que se quiera utilizar; y no funcionen, seria necesario, 
en este caso, el anadir controles especiales a estos dispositivos. 


11.2 ESTRUCTURA TECNICA DEL CP/M 


Esta seccion sera de gran utilidad para el programador que quiera 
conocer la efectividad del CP/M. 


Para que entienda Vd. la estructura del CP/M, le diremos que el 
sistema ocupa la parte superior de la memoria, y los programas de 
usuario y de datos pueden ocupar el area de memoria entre Y100 hex y 
el la parte inferior. 


El mapa de memoria de un sistema CP/M ser el siguiente: 


xxD0 + 160% 


xDD + DO 


Programa 


Transitorio 


El procesador de ordenes de consola, se le denomina modulo CCP 
interpretando las ordenes que son introducidas por la misma siendo 
relevante solamente cuando aparece en pantalla la A> o la de otra 
unidad. Cuando se introduce esta orden, se almacena primero en la 
posicion 4806 — GFF hex. y si el CCP no reconoce la orden, busca en 
el directorio del disco un fichero tipo .COM cuyo nombre tenga los 
primeras ocho caracteres identicos. Una vez encontrado, se carga en 
memoria a partir de la direccion 410% hex y su ejecucion se pasa Aa 
gd100 hex cuando el fichero este completamente cargado llamando a ese 
fichero orden transitoria. 


Casi toda la actividad de la unidad de disco, asi como la mayoria de 
la consola se encarga la seccion del CP/M llamado el BDOS, el cual no 
se le puede acceder a traves de las ordenes de la consola. 


La CPU para la cual fue escrito el CP/M consta de siete registros de 
almacenamiento interno de 8 bits y ocho bits de estado, seis de estos 
registros se emparejan en tres registros de 16 bits, siendo su 
utilizacion normal en lenguaje ensamblador de la siguiente forma: 
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CAPITULO 12 


12.1 LEGUAJE LOGO 


Mas que cualquier otro lenguaje, el LOGO se creo para desmitificar y 
perderle el miedo a las Computadoras, asi como en su programacion, 
haciendolo accesible a todo el mundo. La variedad de aplicaciones que 
tiene este tipo de lenguaje puede ir desde la ensenanza escolar 
pasando por la investigacion hasta la creacion de graficos de alta 
resolucion. Una aplicacion muy importante, fue la aplicacion del LOGO 
en la ensenanza de los deficientes mentales permitiendo que estas 
personas puedan controlar el mundo de la informatica. 


El lenguaje LOGO fue desarrollado en la decada de los anos 74 por una 
serie de cientificos bajo la batuta del Dr. Seymour Paper que ademas 
se le incluyo el uso de la "Tortuga" para que los ninos pudiesen 
programar graficos en una Computadora, asi como tambien se pudiese 
usar por personas disminuidas fisicamente. 


12. 


COMO CARGAR EL LENGUAJE LOGO 


Como Vd. ha podido comprobar, el lenguaje LOGO se en cuentra en su 
disquete original en la cara dos, por lo que debera colocar ese 
disquete por esa cara, o si lo ha copiado en otro disco de seguridad 
utilizar ese mismo. Amstrad denimina al LOGO como Dr. LOGO, asi pues 
inicialice el sistema pulsando simultaneamente las teclas (CTRLI, 
CSHIFTI y [ESC]. A continuacion teclee ¡CPM y automaticamente el Dr. 
LOGO sera leido del disco y cargado en memoria, Saliendo en su 
pantalla el siguiente mensaje: 


Welcome to 


Amstrad LOGO V1.1 
Copyright (c) 1983/4, Digital Research 
Pacific Grove, California 


Dr. Logo is a trademark of Digital Research 


Serial No. 6402-1232-123456 


Please Wait 


Este mensaje le indicara que se esta cargando el LOGO por lo debera 
esperar a que termine la operacion de carga con lo cual este mensaje 
desaparecera, y en sustitucion tendra en su pantalla el signo de 
interrogacion (7?) siendo esta indicacion la del control del Dr. LOGO y 
que esta esperando las ordenes que Vd. quiera introducirle por el 
teclado. 


12.3 LA TORTUGA EN EL LOGO 


Para poder empezar en alguna parte hay que hacerlo con una 
herramienta, y en el LOGO se hace con la TORTUGA que en este caso es 
la herramienta de este lenguaje. Asi pues comenzaremos con la TORTUGA 
que es un animalito cibernetico controlado por un Computador y vive en 
la pantalla del mismo. 


Las ordenes que se dan a la TORTUGA se efectuan por el teclado de su 
Computadora diciendola que por ejemplo se mueva hacia adelante 10510 
unidades (4d 146) y el animalito avanza por el suelo de su pantalla 
las 166 unidades ordenadas. Si se desea que gire a la derecha 74 
grados, bastara conque se lo ordenemos (rt 9%) y la TORTUGA girara sus 
9% grados que nosotros deseamos, y asi sucesivamente, por loa que la 
persona, tanto infantil como adulta, ira introduciendo estas ordenes y 
creara un dibujo interesandose en el mundo de la informatica pudiendo 
llegar a inventar nuevos comandos. 


12.4 INTRODUCCION AL LOGO 


Un vez que Vd. tenga en su pantalla el signo de control (7), podra 
introducir por el teclado las ordenes pertinentes, con lo cual 
empezara tecleando con letras minusculas: 


viendo que le aparece la Tortuga moviendose hacia adelante 34% pasos de 
pantalla y dibujando una linea tras ella, desde donde empezo hasta 
donde termino las 5% unidades. 


Con este paso, podemos deducir que la orden "+d" significa hacia 
adelante (FORWARD en ingles). El siguiente paso sera el teclear la 
orden (siempre en minusculas): 


viendo que la Tortuga gira 9% grados a la derecha, deduciendo que la 
orden "rt" significa, giro a la derecha (RIGHT en ingles). 


Coma comprobara, hasta ahora todo estoes muy facil, por lo que 
seguiremos con nuestro dibujo introduciendo otra vez: 


teniendo en la pantalla un cuadrado perfecto, con lo cual Vd. podra 
probar el introducir todas las ordenes de una vez y ver los 


resultados: 
$fd 50 rt 9% 4d 50 rt 90 <cr> 


: SORPRESA!!! el dibujo que aparece es exactamente igual al anterior por 
lo que deducimos que las ordenes se pueden introducir todas a la vez 
obteniendo unos resultados sorprendentes. 


Una vez que Vd. haya practicado con estas dos ordenes del lenguaje 
LOGO, podremos proseguir con nuestra esplicacion de este sorprendente 
lenguaje. 


Hay una serie de procedimientos en este lenguaje que los podremos 
denominar como "sencillos o primitivos" los cuales se pueden ditfurcar 
para hacer sus propias tareas. 


Entre los procedimientos sencillos, podemos incluir los conocidos hata 
este momento "$fd" y "rt" que fueron comentados anteriormente. A estos 
dos anadiremos los de "bk" que significa hacia atras (BACK en ingles), 
"1t" que se interpreta como giro hacia la izquierda (LEFT en ingles) y 
por ultimo "cs" que su mision es el borrar todo lo que hay en la 
pantalla (CLEAR SCREEN). 


Como Vd. comprobo anteriormente, se repitio los procedimientos cuatro 
veces para reproducir un cuadrado, pues bien, esto se puede conseguir 
con un procedimiento muy sencillo el cual lo vera a continuacion. 
Introduzca lo siguiente: 


cs 2er: 
repeat 4 [4d 5% rt 901 <cr> 


El resultado sera que primero se borra la pantalla y luego una vez 
introducido el segundo procedimiento, le dibujara un cuadrado perfecto 
identico al que anteriormente conseguimos. 


Otra de las ventajas de este lenguaje, es que se le puede indicar que 
efectue una tarea simplemente dandola un nombre, el cual almacenara el 
procedimiento y simplemente con pedir el nombre de la tarea lo 
ejecutara, asi pues para que Vd. vea su ejecucion, teclee lo 
siguiente: 


to cuadrado <cr 
repeat 4 [fd 5% rt 90] <cr: 


end “¿cr 
Le 


Esto significara, que cuando el LOGO encuentre la palabra "cuadrado" 
interpretara el procedimiento dibujando un cuadrado perfecto, asi pues 
practicaremos con otra variante tecleando lo siguiente: 


consiguiendo dos cuadrados desplazados el uno del otro en 45 grados 
con 5% unidades en cada lado como muestra el dibujo. 


un procedimiento que le hemos dado anteriormente, es una de 
ventajas del Dr. LOGO, llamado tambien razonamiento variable. 


modificaremos la definicion de cuadrado de la siguiente manera: 


cs «cr > 


to cuadrado2 :lado <cr > 


repeat 4 [tfd :lado rt 94] <cr:s 
end <cro 


caso la deniminamos :lado, la cual siempre tiene que ser precedida 


para ejecutar alguna accion. Lo siguiente que notamos es que 
comando "*+d" normalmente va seguido por un numero que puede 
variable imdicando el numero de unidades hacia adelante. En 


del cuadrado. 


forma: 


cuadrado2 19% <cr > 


obteniendo un dibujo de un cuadrado de 140% unidades de lado, pero 
introducimos lo siguiente: 


cuadrado2 1098 cuadrado2 2408 <cr > 


La posibilidad de hacer un procedimiento como la de una tarea mediante 


Fara poder trazar unos cuadrados con diferentes tamanos de lado, 


Con este nuevo concepto, hemos introducido una variable, que en este 


el caracter de dos puntos (:), no siendo esta variable un directivo 


"cuadrado2" tenemos un argumento, que en este caso es  ":ilado" 
representando todos los distintos valores que se pueden dar al lado 


Otra variante para poder dibujar un cuadrado, seria de esta sencilla 


Y 


las 


por 


el 
ser 
el 


s1 


OS E A o 


obtendremos el siguiente dibujo: 


Figura 12.2 
produciendose dos cuadrados con un vertice comun pero un el doble de 


tamano que el otro, pero si variamos la ultima linea de comando de la 
siguiente forma: 


cuadrado2 109 1t 45 cuadrado2 204% “¿cr > 


el resultado sera el siguientes: 


Figura 12.3 


Hay infinidad de variantes en este tipo de operaciones, habiendo una 
que nos permite usar unas variables para memorizar valores, ademas de 
poder transferir dichos valores a un procedimiento. Para ello se 
definira un procedimiento que se encarge de dibujar un triangulo, asi 
pues se escribira: 


cs cr 
to triangulo <cr: 


repeat 3 [fd :lado rt 1468] <cro 


donde en este procedimiento, el :lado (lado del triangulo) es la 
variable, y para poderlo comprobar se tecleara lo siguiente: 


Este procedimiento lo que hace es que al "lado" le da un valor de 75 y 
a continuacion le indicamos que dibuje un triangulo, pudiendole pedir 
que nos de el valor almacenado tecleando solamente "lado" 
inmediatamente despues del signo * dandonos el valor de esa variable. 


HH HA A HU DS A E 
ep TES 
CITI 11][1]/ MUA EA AA A 
A 18 0 00 3 19180 0 30 1 O 
|] OEA 
op For ultimo, se puede usar esta variable para cualquier Otro SS 
procedimiento, como dibujar un determinado "patron" por lo que para 
qua 
demostrarlo teclearemos lo siguiente: AMNUER 
-p HIM 
to patron :<cr> ls 
||| triangulo 1t 39 triangulo rt 5% <cr RUSO 
as make "lado :lado + 4 <cr: 0 
patron =<car: + 
end crio 
ob make "lado 19 <cr > lo —Á 
7] cs patron «ars FABAN 
+ Se podra observar que el valor de :lado seva incrementando una E 
cantidad a su valor previo, asi pues cada vez ue se ibuja un 
US tidad 1 Pp 1 d q dibuj 
"patron" lo hace a un tamano mucho mayor pudiendose parar cuando uno LA 
|] quiera pulsando solamente la tecla "ESC". 06 A 0 
mi AA 
|] NANO 
Má HEM EN 
ME PIPE 
||] EA 
8 PEI] 
ME Sam 
|] REAOn 
uE HEUER A 
un al 
—t EMBA 
mE UE 
uN IEEE 
es ENMMA 
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mu A EE 
5E HE | 
[ 
uE XENON 
ma O 
E LIE] 
La 0 0 E 
ME HUM 
Y] PILI] 
uy LEMON 
ma HUMO 
an o 
||] 
mu al 
ur AUNAR 
se MEE 
| la 
mu 
+ RMEUERE 
AA+ 
HH HA A + + ON LLL 
DUNN NAN lO [TT] HENAO MAA AAA 
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173.1 EDITANDO CON LOGO 


En el lenguaje del Dr. LOGO tenemos la posibilidad de poder corregir 
los errores que se cometen al introducir los procedimentos 01 
cualquier escritura atraves de nuestro teclado. 


Fara poder accionar la edicion hay uma serie de teclas fundamentales 
que son necesarias para esta operacion, las cuales son las siguientes: 


En el caso de que se desee Editar un procedimiento existente, bastara 
con teclear el comando "ed" (significativo de editor pero sin las 
comillas) mostrando el Dr. LOGO la ultima version del procedimiento, 
pudiendose usar los comandos que detallamos a continuacion para 
efectuar las correcciones pertinentes. 


Las cuatro teclas de movimiento de cursor Po. Ls >). y (——) 
situadas en la parte superior derecha del teclado, sirven para el 
desplazamiento del cursor uma vez por cada pulsacion de la tecla. En 


el caso de necesitar el desplazamiento del cursor una pagina entera 
tanto hacia arriba como hacia abajo, y una linea entera cada vez a la 
izquierda O ala derecha, de deberan pulsar una de las teclas de 
movimiento del cursor manteniendo pulsada la tecla CTRL. 


En el caso de necesitar borrar un caracter del procedimiento, se podra 
usar la tecla CLR si el cursor esta exactamente en el caracter a 
borrar. y en el caso de que el cursor este en uma posicion a la 
derecha de caracter, se podra usar la tecla DEL — para borrar dicho 
caracter. 


La tecla de ENTER  <se usa para imdicar al Computador que hemos 
terminado con la revision de la linea. 


En el caso de querer abandonar la operacion de Edicion, bastara con 
pulsar la tecla de ESC, y si se quiere terminar de editar un 
procedimiento, tendra que pulsar la tecla COPY. 


Como Vd. puede ver, los comandos que se usan en esta operacion, son 
muy  <ecillos pero muy utiles a la hora de tener que hacer 
correcciones, por lo que le sugerimos que practique un poco con todos 
ellos para poder ver su gran utilidad. 


173.2 CREACION DE UNA LISTA 


En el momento en que Vd. este cansado de Jugar con los graficos, el 
Dr. LOGO le ofrece una forma de utilizar los procedimientos, contando 
con un proceso de listas y funciones tomadas de un lenguaje de 
Inteligencia Artificial. 


as 


p— 


abia 


AE 


| 
! 
| 
+ 
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Una lista en el lenguage LOGO es algo que normalmente se encuentra 
encerrado entre corchetes (CJ) teniendo metodos convencionales de 
presentar la lista de instrucciones que sigue a un comando REPEAT. Asi 
pues, en la linea: 


repeat 1 [fd 146 1t 237 bk 106] 


el comando REFEAT espera una lista a continuacion del primer 0 
parametro, que en este caso es ol, siendo la lista el segundo LA] 
parametro. EM MN 


Hay un comando denominado RUN (ejecucion) cuyo parametro es una lista, 
y cuya funcion es el tratar dicha lista como si fuese una secuencia de 
comandos que se han introducido por el teclado. Por lo tanto, la 
secuencia: 


run Efd 14% 1t 37 bk 1461 


indicara que la palabra RUN hara las mismas funciones que REPEAT 1 del 
ejemplo anterior. 


Otro ejemplo de como se podria usar el comando RUN seria el siguiente: 


to accion.veriable :cinstrucciones 
run instrucciones 
end 


accion.variable [repeat 4l4d 5% rt 95131 


dibujara un cuadrado de 54 unidades, mientras que: 


accion.variable [fd 106] 


solamente dibujara una linea recta de cien unidades de pantalla. 


Asi pues: 


Los graficos de TORTUGA por si solos son tan utiles, que una version 
de los graficos de LOGO constituye una herramienta inmejorable para la 
ensenanza y el aprendizaje. 


13.3 El LENGUAJE INMEDIATO 


En el lenguaje LOGO se ejecutan las instrucciones cuando se introducen 
por el teclado, diferente a otros lenguajes, como el RASIC que trabaja 
cuando se ejecuta el programa mediante el comando RUN. En. otros 
lenguajes, como PASCAL, las instrucciones del programa tienen primero 
que almacenarse, compilarse, y solo entonces puede ejecutarse el 
programa siendo este metodo el mas pesado, asi como el LOGO el mas 
inmediato. 


13.3.1 Una secuencia 
o 
Como hemos mencionado anteriormente, el lenguaje LOGO tiene la virtud 
de poderse ejecutar de inmediato, por loque si Vd. introduce el 


comando: 
+$td 100 


HICURDE NASA ARA ANA AAA 100 100 00% 0 1 0 1 0 0 1 O 
9994444999449 4994444448 SI [T1] 
0 5 
MAA .S 
MAREA vera que se dibuja una linea recta de 199 unidades tan pronto HE 
EA E pulsado la tecla de ENTER, debiendo terminar todas las lineas 7 

comandos con un retormo de carro  «<cr> (ENTER) dado que si no 
MONO A Computador no sabria cuando se ha llegado al final de la linea. NM 
A | A me 
=174+ For otro lado, s1 “d. introduce el siguiente comando: ER 

ue 

DNI El 
STE comprobara que aparentemente no pasa nada, salvo que se puede apreciar un 
MUNASO que la TORTUGA ha cambiado de direccion de la que estaba apuntando E 
[| [| [| [|]. sucediendo todo de una forma inmediata. ME 
El La posibi lidad de poder dibujar figuras bastante complejas por + 
PTA mediacion del teclado, aunque esto le parezca infantil o— inutil, es A 

una forma comoda de ir aprendiendo, llamandolo a esto "Razonamiento 
A Secuencial". Asi pues, si la forma de ejecutar la accion E antes que um 
EL E la C, y para llevar a cabo la ejecucion de la accion Res preciso AÑ 
MANO haber Ear antes Pe accion A, por lo tanto es evidente que la ña 
HUMOR secuencia de acciones debera ser A,R,C. uN 
MONA Consideremos estos tres comandos: La 
MENS um 
UNEN ta S8 a 
MO Me na 
+ == E 

el resultado sera el de esta figura: 
HH | + 
MIRES na 
HUME A ||] 
AE Ha 
HUMANA Figura 13.1 |] 
AE A nti j fect bi 1 : um 
HREWEE continuacion efectuaremos un pequeno cambio alterando el orden: EN 
ERMUA 5% su 
MANERA td 10% um 
HUNNE rt 99 a 
MEME LL] 
EE] Teniendo como resultado el de esta figura: uN 
WERE E Ll] 
UA E ne 
0 a 
AUREA E 
DENES a Es 0 
MOE A igura 13. a 


MANGA Como comprobara el resultado de la figura es totalmente diferente al un 
MONOS anterior, apareciendo solamente una linea recta apuntando hacía arriba NM 


MUMNOA dado que esa es la forma en que se ha supuesto que apunta la TORTUGA. ue 
HH El tercero y ultimo cambio, sera el siguiente: —- 
A ua 
PERES O 
a |] 
MEME nu 
PP 1E]) — 


A LD aa iodo ld 
HOMINIS 
HEBE CEDE MIA AE ENANA NAAA RIA 
A CEA E CE ELE O 
ACE A OLEA LEE A LA 
muak LA 
ue YT 
Ma te A 508 
RAR Ml 
HmE IS 
E UNA 
ff] Figura 13.3 CL 
LAO EM 
+ 0.2 El LOGO como calculadora EA 
o os 
MUA Hasta ahora hemos podido dibujar una figura con la TORTUGA, pero II] 
ME tambien se puede usar el Dr. LOGO como una calculadora instantanea, E 
| [|| com lo cual Vd. podra efectuar un sin fin de operaciones. EL] [7] 
++ Para demostrar la accion de este modo de calculo, introduciremos la loto 
AT] siguiente operacion a modo de demostracion: 6008 0 18 


MIN print 11-23/5 0 
EEN se obtendra una salida en pantalla de: Elli 
++ o ES 
aus | EA 
UNE dado que el Computador actua secuencialmente, encontrando primero el YT] 
11, tomando el 23 dividiendolo entre SS, y restando el resultado de la 
ELO division por 11. El orden en estas operaciones es muy importante, y A 
+ para demostrarlo entraremos los siguientes ejemplos: ME 
E E] print 23-11/5 no 
UNA IP ]] 
HEN EEN 
MEN pero si lo ponemos de la siguiente forma: Po] ] 
CI EUR 
UNE ER 
Mus NE 
LL Para entender estos ejemplos aritmeticos tan simples, se necesitara DEN 
+ saber en que orden ocurren sus acciones, asi pues si introducimos una + 
suma como: 
+ e 
nn; el LOGO nos dara un error dado que el sistema no sabe que hacer con el + 
eE siete (7) que ha resultado de la suma. A 
MAN Otra forma de introducir una funcion aritmetica, seria la siguiente: EEN 
aaa UE 
ECO mM 
++ EEE 
Ma lt (2+5) DA 
+ pero seria necesario el ordenarle que hiciese algo dado que no tiene Ku 
ningun sitio donde poner el 7 resultante, asi pues a continuacion E 
q pondremos una serie de comandos donde si nos dara un resultado logico: + 
.uu.s (D+10) UA 
HH Ea: ana 
ENE S | 
EN um 
MER A 
+ HE 
MAN Ll 
GAR IA] 
NU il 
EN WMUNA 


rt (46+16) 
rt (314+10) 


y asl sucesivamente hasta que Vd. decida parar, con lo cual se 
producira unas cuantas lineas y giros. 


== 


El LOGO como lista de elementos 


Coma hemos mencionado anteriormente, el comando REPEAT y el numero de 
repeticiones se denomina LISTA, esperando el LOGO a que le  ordenemos 
ejecutar algo, por lo que pondremos este ejemplo como LISTA: 


[Esto es una pruebal 


Al ejecutar este ejemplo se producira un error dado que es 
inprescindible que informemos al sistema que debe hacer con esta 
LISTA, y dado que lo mejor que podemos hacer con esta LISTA seria el 
sacarla por pantalla para poderla visualizar, escribiremos lo 


siguiente: 
Esto es una prueba 
pero s1 escribimos: 


lo que se obtendra en la pantalla seria: 


Por lo tanto aqui tenemos un nuevo procedimiento el cual es FIRST 
(primero) el cual extrae de la LISTA su primer elemento. 


El procedimiento inverso a FIRST es "b*" (RUTFIRST que significa sin 
el primero) que lo que hace es extraer la lista escepto su primer 
elemento, y para demostrar las diversas variantes introduciremos lo 


siguiente: 
print bf [Esto es una pruebal 
ses una prueba 


pero si lo variamos a: 


ES first bf [Esto es una da 
Es 


sin embargo si ponemos: 


ES bf first [Esto es una pena 
sto 


Habra visto las diferentes variaciones que se pueden hacer con un 
procedimiento, y lo educativo que es este lenguaje por sus diversas 
aplicaciones dado la versatilidad del mismo. 


|] 
++ + 
E 
a AER _ 
E + 
=- sn HE 
+ Ñ ES 
E HE 
. qn IN 
w ñ P Ea 
+ Ae > HE 
HH proce am il 
+ ocean pe. . 
+ ER ent ' : 
| rl ento e En 
$ Ñ sd e - . 
ES A ds ' , 
IR > an da || mn 
7 es | | | 
A o 1 r pu sde , - 
! | É ' i bala] Mm mM 
+, os refe ea act a 
+ P corerimos | Ñ -- i 
| | ' 0 ente nu En |] 
+ 1 a es : DE .. | : _ 
| rest EE 
a : ó a pa qu > pa DS 
|| | A : EJ dde -: | . | | 
| ] | r Pp Pp m LJ] || MB 
e de a o es a es al sed : aL 
MH E d O PL es to pa i . | 
| e 1 e Q ir t o n | | | 
| | bn pes ra co € a re La +, | MM 
E , repre p% n aj o mu an 
+ ec ri 1 qu 1 se do su | | | | | 
| A tu o a pe prat e | | | | E 
+ ra vi lj be A var i no ala Ñ a 
| Mi Ñ a el el 1a a br 1 | 4 
<> d de os a nom o de . , | 
| | no od s va J ra + 
e eds GO di o E EOS 
¡ i S oa rem a aan 
paa ao os lena a 
+ m e ef r ul q - 0 | E 
| . | : Ñ np us pá AH 
: ; | l | n qu || || 
HH Ste tien pe 20 ] a 
+ iones. go | = a 
n de : | | 
++ ado que E E 
++ e en = ar a 
a Ped ' z E 
++ 0 su man die 
É a pana : : 
| nenas al 
| : FE 
| AER 
+ 
++ 0 
| mea 
| Ema 
| EJE 
1] 
al | 
| a 
a: + 
ml sie 
ae En e i 
: += 
+++ E ll 
++ 
+ na 
cams E 
— + 
+ 
+. 
a ama 
| E + 
|] bn + 
|] E : 
+ 
+. 
AH 
++ 
++ es 
++ E 
+++ | 
++ 
+A 
++ E 
EEE 
O z 
z |] 
DEN 
|| 


LAFITULO 14 


14.1 ALGUNOS EJEMPLOS DE PROGRAMAS EN LOGO 


En este Capitulo pondremos algunos ejemplos para demostrar como la 
TORTUGA le ayuda a dibujar con un simple prograna y entender como 
puede combinar procedimientos con palabras para crear programas 
importantes. 


Empezaremos explicando un programa que le dibuja en pantalla el perfil 
de una casa. Este programa es bastante sencillo y se comenzara por el 
procedimiento final para luego desglosar los restantes procedimientos. 


El programa principal es el siguiente: 


TO CASA 
ROA 


pe En este programa, lo primero que <e le indica a la TORTUGA es que 
MUME dibuje um CUADRADO cuyo procedimiento es el siguierte: 
CET TO CUADRADO 
44 + REPEAT 4 [FD 34 RT 99] 
END 


Dado que la TORTUGA se ha parado en la esquina inferior izquierda, 


UM tendremos que desplazarla a la esquina superior izquierda, asi pues 
| [| |] hemos introducido el comando FD 39 posicionandola en su sitio. A 
EA continuacion se debera rotar la TORTUGA para poder emplazar el techo 
PTY] correspondiente, y para ello hemos puesto el comanco RT 39. 

URNA Dado que en este momento la TORTUGA la tenemos posicionada para sequir 
A] el dibujo, introduciremos el procedimiento del TECHO, el cual es el 
1 [| || siguiente: 

EL [|| TO TECHO 

MAA REPEAT 3 CFD 30 RT 120] 

NUS sb 


Una vez dibujado el TECHO necesitaremos una serie de comandos para 
posicionarnos en el lugar donde tendremos que dibi jar la puerta, los 
cuales son los siguientes: LT 30, BK 30, RT 99, FD 15 y LT 94. Una vez 
posicionada la TORTUGA podremos proseguir con el dibujo, asi pues 
llamaremos al procedimiento PUERTA el cual es el siguiente: 


FUERTA 
FD 12 


ar 99 EEN 
FD 7 
ED 7, EHH 


12 


En este paso, tenemos dibujada la FPUERTA de la casa, pero como Vd. 
notara, la TORTUGA esta posicionada en el dibujo lo cual atea el 
mismo, por lo tanto sera necesario el introducir los comandos RT 184% y 
HT (HideTuwrtle) para que desaparezca la TORTUGA asi terminar el 
dibujo. 


Dado que tenemos varios procedimientos en memoria, haremos uso de 
ellos para jugar un poco creando nuevos dibujos-e iaitroducir comandos 
nuevos demostrando la versatilidad de este lenguaje. 


Para empezar, usaremos el procedimiento TECHO e .mplementaremos un 
nuevo comando llamado "SETPC" (que significa SET Pen Color) para que 
la TORTUGA haga su dibujo en un color  espe:ifico, asi pues 
escribiremos el siguiente programa: 


Psetpc 3 
repeat 3 [techo +d 24 1t 120] 


El resultado de este programa sera que apareceran en pantalla tres 
triangulos los cuales corresponden al procedimiento del TECHO. 


Otra variante que se puede usar con este lenguaje sera el usar dos 
procedimientos para crear un dibujo, con lo cual en este caso usaremos 
los de TECHO y CUADRADO que todavia los tenemos en memoria. Asi pues 
para que Vd. pueda ver este interesante dibujo en su pantalla, 
escribiremos el siguiente programa: 


?setpc 4 
repeat 6 [techo cuadrado 1t 64] e 


Complicaremos un poco mas la cosa, pero siempre usando los 
procedimientos que tenemos almacenados en memoria, yen este caso 
usaremos, ademas del de CUADRADO, el comando RE”EAT dentro de un 
procedimiento para obtener un fantastico dibujo, por lo tanto escriba 
Vd. lo siguiente: 


Psetpc 1 
repeat 8 [repeat [fd 49 rt 60] cuadrado l1t 45] 


Otra combinacion con los procedimientos de TECHO PUERTA seria el 


siguiente: 
“repeat 6 [techo $fd 3% puerta rt 124] 


A+ 


| E] > 


ee 
Hi Here HH HH HH HH HH HH HH HH HH 
MAREA 17] 
MARA | e 
HANA pl si a este ejemplo le cambiamos el comando rt (cight) por el de 1t eel 
US A A eft), el resultado seria: UN 
am ES 
++ comprobando la diferencia de dibujo que puede hace- un cambio de un ue 
comando dentro de un programa. EN 
MEAR Como vera a continuacion, el ljeguaje LOGO nace muchas mas cosas que LA. 
MEMES dibujar con nuestra amiga la TORTUGA, dado que se pueden combinar con ME 
MEA numeros y palabras, asi pues una demostracion de como este lenguaje Ml 
HUNSE hace un tratamiento con numeros, seria el siguiente: + 
AIN print 3 5 
“print 34 + 46 + 57 Ma 
0 50 2137 
DANOS print 157.56 -— 34.25 + 
HANA po 
MANO Estos dos ejemplos, como Vd. puede comprobar, calculan una suma y Una —+- 
| [|] [| resta, pero tambien puede hacerse multiplicaciones y divisiones. En el 
caso de las multiplicaciones, el signo que se emplea es el de "X*" y no SN 
UOH! 
PEER? el de la "X", asi pues: MO 
MAMA O print 25 Xx 15 .ñ 
MEMES sl y] 
FFTTO Pl 15 / 16 
2.9373 UN 
4474 + Ademas de estas cuatro operaciones fundamentales, el Dr. LOGO tiene la ER 
FT poda de resolver problemas de "raices cuadradas, senos, Ccosenos, — 
etc". 
let] E 
CA an 
cn an 
MARE Generalmente la TORTUGA aparece en la pantalla en el centro de esta y — 
ENDE E apuntando hacia arriba, por lo que las coordenadas Jel centro son X 4 141 
CAMAS (eje horinzontal) y Y 4 (eje vertical), midiendose los angulos en el 
DENaE sentido de las agujas de un reloj. —— 
MANR Uno de los dibujos geometricos de demostracion es el denominado ma 
+ Pc aciad el e le ¡ira demostrando la contruccion de un dibujo EN 
eniendo como base un angulo de 9% grados. PT] 
ES sd ir de pe tiene un origen recursivo, y su procedimiento para — 
producirlo es el siguiente: 
LA 
> to arbol :longitud orden —— 
if corden = 4 th [st 3 
+ IN E 
EME A $fd :longitud eau 
HA Y arbol :longitud/2 :sorden-1 em 
penup. | ua 
lp] back :longitud HN 
O Y poda 
PTY] pendown Em 
EE $fd :longitud A 
AER E ci :longitud/2 :orden-1 EN 
back :1l itud 
A AS ongitu SE 
PT] pendown UN 
++ = 
IT] e 
[| EM AAA TT 


Ignoraremos por el momento la importancia de ¿ORDEN y las llamadas 
recursivas a ARBOL, asi pues lo primero que hace la TORTUGA es girar 
45 grados a la izquierda dado que originalmente estaba apuntando hacia 
arriba, por lo tanto el giro de 45 grados es respecto a la vertical. A 
continuacion se le ordena que avance ¿LONGITUD de unidades, teniendo 
dibujada una linea ala izquierda. El siguiente comando (penup) le 
indica que la pluma no escriba para poder volver hacia atras  <in 
dibujar pero manteniendonos en la misma direccion, una distancia de 
¿LONGITUD estando en este momento donde empezamos. 


Dado que tenemos la TORTUGA mirando a 43 grados a la izquierda y lo 
que queremos es que este mirando a 45 grados a la derecha con respecto 
a la vertical, la tendremos que hacer girar 9% grados ademas de tener 
que bajar la pluma para que pueda seguir escribiendo, la orden de 
avance de ¿LONGITUD de unidades con lo que una vez se ha dibujado esta 
linea la pluma sube otra vez regresando la TORTUGA al lugar de 
partida, haciendo un giro de 453 grados a la izquierda para dejarla 
como estaba antes de empezar a dibujar y bajando la pluma. 


A continuacion veremos el segundo parametro 
% el procedimiento se detendra, 
inclinada a 45 grados 


: ORDEN, que si su valor es 
y en caso contrario dibujara una linea 
respecto a la vertical, activandose el 


procedimiento ARBOL una vez terminada. Activado el procedimiento 
ARBOL, esta vez con la longitud de las lineas dividida por dos, y la 
orden reducida en 1 producira el siguiente dibujo <simetrico, y asl 


sucesivamente siempre que la :ORDEN-1 sea distinta a cera. 


En el caso de que se incremente el parametro :CRDEN, aumentara la 
complejidad del dibujo, asi pues si el valor de ORDEN se aumenta en 14% 
y el valor fimal de :LONGITUD despues de 1% divisiones por dos, es 
aproximadamente mil veces mas pequeno que el valor inicial, por lo que 
los incrementos seran tan pequenos que llegaran a no poderse dibujar. 


Las posibilidades de diferentes parametros para hacer dibujos 
complejos son infinitos, por lo que debera practicar para poder ser un 
especialista en este tipo de lenguaje. 


ñ 
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15.1 SISTEMA OPERATIVO AMSDOS 


La mision de todo Sistema Operativo en un Computadcr esta destinada a 
la comunicacion con todos los dispositivos, asi como mantener el 
control de los mismos para su comunicacion entre ellos. 


El sistema operatico AMSDOS esta disenado para los equipos AMSTRAD 
permitiendo que los programas de BASIC tengan acceso a los ficheros de 
disco de una forma similar a los ficheros de cassette. Esta ventaja 
del AMSDOS nos permite igualmente, el que los prcgramas en cassette 
puedan manejar ficheros en disco con minimas mocificaciones con la 
unica incopatibilidad en los nombres de dichos ficberos, dado que para 
los ficheros en disco deberan cumplir las normas de CP/M. 


Una de las ventajas de este sistema operativo, es cue su estructura a 
sido disenada para poder complementar al sistema cperativo CP/M dado 
que ambos comparten la misma estructura de los ficheros pudiendo 
efectuar lecturas y escrituras. 


Desde el disco se podran conmutar los cauces de entrada y salida de la 
cassette, asi pues todas las ventajas que estan disponibles en cinta 
estaran disponibles en disco, teniendo la posibilicad de poder llamar 
al directorio del disco. asi como borrar, cambiar rombres de +ficheros 
y poder acceder a la unided de disco deseada. 


15.2 EL DIRECTORIO DEL DISCO Y SU ESTRUCTURA 


Dentro de la estructura de un disco, hay dos secciones, una que  <e 
dedica al directorio, y la otra que es la zoma de los datos. El 
Directorio almacena todos los nombres de los ficheros, as1 coma la 
organizacion del area de los datos, pudiendose calcular la extension 
de un fichero asi como el espacio libre del disco, el cual se efectua 
sumando la longitud de todos los ficheros y restandola de la capacidad 
total del disco. 


Una constumbre generalizada es que cuando se va a leer un fichero en 
disco para ser volcado en memoria, es necesaric el consultar el 
Directorio para ver si esta en el, asi mismo es necesario consultar el 
Directorio, cuando se piensa escribir en oel, para ver si se tiene 
espacio suficiente en el mismo para hacer la reserva de espacio 
correspondiente. 


La estructura de los ficheros en AMSDOS esta primordialmente 
representada por el nombre que se le da al fichero para su futura 
identificacion, constando dicño nombre de dos partes separadas por un 
punto (.), siendo la primera una palabra de octo caracteres como 
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Carga en el Computador el sistema oper 
DIR 


Le saca por pantalla el directorio d 
uso, asi por ejemplo se podra escribir 


DISC 


Es equivalente a las ordenes ¡DISF. IN 


DISC. IN 


Esta orden indica que todas las 


hacer con el disco. 
DISC. OUT 


Esta orden indica que 
hacer con el disco. 


¡DRIVE 


Este tipo de orden establece la 
ejemplo: ¡DRIVE, "A" 


ERA 


Esta orden borrara todos los 
comillas ("), como por ejemplo: 


¡ERA, 
REN 
Es una orden 


disco siempre 
ejemplo: ¡REN, 


que permite cambiar de 
que no este en el 


"nuevo. COM", "viejo.COM" 


ITAFE 


ordenes ¡TAFE. IN y ¡TAPE.OUT 


ITAPE. IN 


«Operaciones de 


todas las operaciones 


unidad de disco 


establecera que la unidad principal es la A. 


ficheros que 


disco el 


Esta orden se usa con una unidad de Cassette externa, 


ativo CP/M 2.2 


el disco y su espacio libre de 


¿ JDIR,"Xx.BAS"” 


y ¡DISC.OUT 


lectura se deberan 


de escritura se deberan 


principal, asi por 


en la orden esten entre 


'k.BAS" 


fichero existente 
nuevo nombre, como 


nombre un en 


por 


y equivale a las 


El uso de esta orden indicara que solamente se haran lecturas desde la 


Cassette que esta conectada al 


interiormente. 


¡TAPE.OUT 


El uso de esta orden indicara que solamente se haran escrituras 
al 


la Cassette conectada 


interiormente. 


que esta 


En el Apendice A le mostraremos los diferentes mensajes de errores que 
apareceran bajo el Sistema Operativo AMSDOS. 


Computador exteriormente. o 


desde 


Computador exteriormente, a 


HH A 4 444 ++ 
A ENEE 
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cc + 

Este mensaje indica que el comando que se ha entrado es incorrecto por | | | 

error sintactico, o por que no lo reconoce el Amsdcs. SM 


“¿Nombre de fichero already exist 17] 


La imdicacion de este mensaje significa que se ha intentado cambiar el 
nombre de un fichero que ya existe en el directoric del disco. 


“Nombre de fichero>* not found 


Si se intenta acceder, borrar o cambiar un ficherc que no esta en el 
disco, saldra este tipo de mensaje. 


Drive d:idirectory full 


Este mensaje indica al usuario que el directorio esta lleno. 


Drive d:idisc full 

La significacion de este mensaje indica que el disquete que esta en la 
unidad d: esta lleno dado que no hay mas bloques disponibles, teniendo 
que cambiar el disquete por otro formateado. 


Drive d:idisc changed, closing <ínombre de fichero> 


Este mensaje de error indica al usuario que en la unidad de disco d: 
se ha cambiado el disquete, y el sistema esta cerrado al fichero con 
ese nombre. 


“Nombre de fichero> is read only 

Cuando aparece este tipo de mensaje, es por que se esta intentando 
borrar o cambiar el nombre de dicho fichero que esta protejido para 
escritura. 


MENSAJES DE ERROR DEL BIOS 


Todos los mensajes de error del Bios, van precedicos de la siguiente 
preguntas: 


Retry, Ignore or Cancel”? 


a 
|| 
| 
ll 
a 
queriendo significar que: se reentre, se ignort o se cancele la a 
Operacion que se intentaba ejecutar. Para este r¡ensaje, se deberan E 
Usar las teclas de R, 1, o C segun su decision a tomar, desechando el 7] 
sistema cualquier otra tecla que se pulse. E 
ñ 
|] 
B 
a 


Drive d:idisc missing 

Este mensaje aparecera cuando el Bios intenta acceder a la unidad de 
disco di: y no se encuentra ningun disquete o la trampilla esta mal 
cerrada. 

Failed to load boot sector 

En el caso de que el sistema falle en la carga del EOOT en  CF/M, 
saldra este mensaje, asi como tambien puede salir si la lectura es 


incorrecta o por que los bytes de ese sector tengah el mismo valor. 


Failed to load CP/M 


Este mensaje saldra durante la carga en frio, dadc que un sector del 
CCP o del EDOS no se ha leido correctamente. 


Drive d:disc is write protected 

Cuando se esta intentando escribir en un disco que este protejido en 
escritura, aparecera este mensaje dado que el RBJOS esta intentando 
escribir. 


Drive d:read fail 


La indicacion de este mensaje indica que Vd. ha terido un error cuando 
intentaba acceder a leer unos datos del disco. 


Drive d:iwrite fail 
Al igual que el anterior error, este mensaje le incica que el sistema 


ha detectado un error en escritura cuando Vd. intertaba escribir algun 
dato en el disco. 
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En este apendice, se resumen cada una de las ord>-nes permanentes y 
transitorias del CP/M, listando dichas ordenes en o den alfabetico. 


uN 
uN 
e 
su 
2 
A] ordenes asu ER 
||| A 
> ASM nombre de fichero <cr> XMWEA 
uN Esta orden ensamblara el fichero "nmombre.ASMm", usando el disco NIUE NR 
actualmente catalogado. 
||] HUA 
+ ASM nombre de fichero.opt <cr> o — 
Esta orden ensamblara el fichero "mombre.ASM" en la unidad 0: (A:,BR:) 
GRAU A 
Mi scribiendo un fichero del tipo HEX en la unidad p:(A:,B:), o salta si PA A 
Y] p: es 2Z. Ademas escribe un fichero con el tipo PNR en la unidad AO 
ma t:i(A:,B:) y lo saca por consola si p: es X. NENE 
|] WA NMKO 
Ordenes DDT 
|| ERE 
E SS HAD 
Ll RUANO 
uE EN MA 
MN Esta orden cargara en memoria el programa DDT.COM E [JT] 
mn DDT d:mombre de fichero.tipo <cr; ul 
ue EEN S 
uN Cuando se introduce esta orden, se cargara en memoria el programa LL 
ME DDT.COM asi como el fichero "nombre.tipo" de la uni dad d: para que se NEUE 
ME le pueda examinar, modificar o ejecutarlo. LANA 
— Assss o —Á 
|] Esta orden introducira las sentencias en lenguaje ensamblador, UE 
+ comenzando en la direccion de memoria ssss hexadeci nal. o — 
Lp] » us 
++ Le sacara por pantalla el contenido de los 192 >ctetos de memoria — 
siguientes. 
|| ES 
MA Dsss38, x xxx» LY] 
mu Le sacara por pantalla el contenido de la memoria Jdesde la direccion SR EU 
| ssss hasta la direccion xxxx inclusives. 4) 
|| eN 
| NUM EA 
mA ARE 
| | 20 00 0 0 0 E 0 0 O 1 1 A A ams 
Y] CO E OLEO 
Y] AE LLE ELE LETS 
|] III PITT TI 1 111] ]] 


FsSs5S,XNXXX¿C0C 


Esta orden rellenara la memoria desde la direccion 3sss hasta la xxx» 
con la constante hexadecimal de ocho bits cc. 
G 


Esta orden empezara la ejecucion del programa a partir de la direccion 
contenida en el contador del programa. 


G,aaaa 

Para colocar un punto de ruptura de secuencia en la direccion aasaa 
hexadecimal, se utilizara esta orden y asi se comenzara la ejecucion 
en la direccion contenida en el contador del progrema. 

G,aaaa,bbbb 

Como en el caso anterior, esta orden coloca puntos de ruptura en las 
direcciones hexadecimales aaaa y bbbb y comienza la ejecucion en la 
direccion contenida en el contador del programa. 


Gro 


Esta orden hace comenzar la ejecucion en la direccion hexadecimal 
HAM MA o 


GxxAMa YY YY 


Esta orden coloca un punto de ruptura en la direccion yyyy y comienza 
la ejecucion en la direccion xxx»x. 


Hx 4 y 
Suma y resta de x e y en hexadecimal 


Inombre de fichero.tipo 


Esta orden establece el bloque de control de fichero por defecto, 
usando el fichero "nombre.tipo". 


L 


Hace un listado de las once lineas siguientes de mun programa en 
lenguaje ensamblador. 


Lxxx» 


Esta orden lista las once lineas siguientes del programa ensamblador 
en memoria, comenzando en la direccion xxxx. 


Lxxx, YY YY 


Esta orden listara las once lineas siguientes del programa en lenguaje 
ensamblador en memoria, comenzando en la direccior xxxx y terminando 
en la yyyy. 


MXANXAXA Ss YY YY y ZZZZ 
Esta orden traslada el contenido del bloque de memcria que comienza en 


la direccion xxxx y termina en la yyyy al  blocue de memoria que 
comienza en la direccion zzzz. 


HEN IANAMIARAN EEE ERAN EE III] 
A CEET 
A o oo ooo do o 
AA 
RAN 
Para leer un fichero del disco y volcarlo en memcria se debera usar +42 + 
esta orden, pero usando antes la orden Il. 
HANNA! 
REnnann EN mi 
Esta orden lee un fichero del disco y lo vuelca en memoria comenzando Lp + 
en la direccion nnnn mas alta que la normal. PA 
Sino HE 
MODO 
En el caso de tener que visualizar el contenido de la celda de memoria MURANO 
en la direccion hexadecimal xxxx.» tendra que usar esta orden, y | pp] 
opcinalmente cambiar su contenido. MEME 
LES A 
UE 
Esta orden trazara la ejecucion de la intruccion xxxx del programa. LEN NEO 
Ur AS | 
Esta orden ejecutara las instrucciones xxxx del nrograma parando a UR | 
continuacion y  visualizandolo en pantalla el contenido de los DNA 
registros de la CPU. o | 
Wnombre de fichero.tipo.xxxx.yyyy (00 106 E 
Para escribir en el fichero "mombre.tipo" el contenido de la memoria LI [1] 
desde xxxx hasta yyyy se debera usar esta orden. LT 
; + 
Esta orden visualiza en pantalla los registros de la CPU. o — 
CO 
Ordenes de DIR TAE] 
[PT 
RAE 
UN ME 
Saca por pantalla el directorio de todos los ficheros de la unidad de [| | 
disco d: (Az o B). UN MAMA 
DIR d:mombre de fichero.tipo <cr> + — 


Muestra en pantalla el directorio de todos los ficheros de la unidad A 
d: (Az o B:) donde los nombres concuerden con el ncmbre del fichero. O 


Ordenes DUMP PAYA] 
Y] 


DUMP d:nombre de fichero.tipo <cr> PA E 


Muestra en pantalla las equivalencias hexadecimales de cada octeto LL [TT] 
almacenado en el fichero "nombre.tipo" de la unidac d; (A: o Bz). a 


Ordenes ED LR 
AS : LLE 
ED d:nombre de tfichero.tipo <cr III] 


unidad de disco  d: (Az o KB:) para crear ur fichero temporal 


a 
F 
Ñ 
e 
1] Esta orden llamara al programa ED.COM (editor) biscando sitio en la 
- "“nombre.$$%$" con el texto editado. 

ú nA 

A 

Ñ 


Esta orden traslada n numero de lineas desde el +ichero original al 
buffer del editor, si n es cero (SA) trasladara tocas las lineas hasta 
que el buffer este lleno o hasta la mitad como minimo. 


+/—-E 


Esta orden trasladara el puntero de caracteres al frincipio o al final 
del buffer del editor 


+/=nC 


Esta orden trasladara el puntero de caracteres n posiciones de 
caracter hacia delante o hacia atras. 


+/-nD 
Eliminara n caracteres antes o despues del puntero. 
E 


Esta orden indica que se ha terminado la sesion ce edicion cerrando 
los ficheros y devolviendo el control al CPF/M. 


nFcadena”Z 

Esta orden linkea una cadena. 

H 

Coloca el puntero de caracteres a la cabecera del +tichero editado. 


lo acr:o 


La funcion de esta orden es que todo lo que se escriba por el teclado 
se introducira en el buffer del editor apartir del puntero de 
caracteres. 


Icadena”Z 


Esta orden es identica ala anterior, con la diferencia que esta 
inserta una cadena. 


+/—nr 


Elimina n numero de lineas hacia adelante o hacia atras a partir del 
puntero de caracteres. 


+rf=nL 
Esta orden traslada el puntero de caracteres al comienzo de la linea 


donde esta y a continuacion lo traslada n numeio de lineas hacia 
delante a hacia atras. 
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La funcion de esta orden es la de leer el fichero "nombre.HEX" de la 
unidad d: (Az oBkB:) y Crear a continuacion un j+ichero de programa 
ejecutable "nombre.COM" en la misma unidad de discc. 


Ordenes MOVCPM 


MOVCPM <cr > 


Esta orden preparara una nueva copia de CF/M usando toda la memoria 
del Ordenador, dando el control de nuevo al CF/M sin salvandolo en 
disco. 


MOVCPM mn ¿ar 


La funcion de esta Oorcen es identica a la anterior, con la unica 
difer: icia que nada mas nnkÉ numeros de octetos. 


MOVCPM xx <cro> 


Esta orden es, ¡identica a la de MOVCPM con la unic: diferencia que la 
nueva copia es salvada con el SYSGEN o con el SAVE 


MOVCPM mn *k <cro> 


Esta orden es identica a la de MOVCPM mn con la urica diferencia que 
la nueva copia es salvada con el SYSGEN o con el SHVE. 


Ordenes PIP 


PIP <cro> 


La funcion de esta orden es el cargar en memoria «:l] programa PIP.COM 
estando preparado para recibir sus ordenes. 


PIP linea de orden <cr> 


Carga el programa PIP.COM en memoria y ejecuta 11 mismo tiempo la 
"linea de orden" retornando al final a CP/M. 


d:inuevo.tipo=d:viejo.tipolpl] :cr> 

Esta orden copiara el +tichero "viejo.tipo" de la inidad d; (Az O  E:) 
en la otra unidad d: (A: O Ez) con el nombre "nmuevo.tipo" usando el 
parametro p. 


dinuevo.tipo=d:viejol.tipolpl.d:iviejo2.tipolql <cr. 


La funcion de esta orden es el crear un fichero con el nombre 


"nuevo.tipo" en la unidad de disco d:- (A: o R:) civo contenido es el 
del fichero "viejol.tipo" de la unidad d: usanco el parametro p 
seguido del contenido del fichero "viejo2.tipo" de la unidad d; (Az o 


Ez) usando el parametro q. 


dinombre.tipo=dd:[pl1 <cr: 


Esta orden copiara de la unidad de disco dd: (Az: c RK:) en el fichero 
"nombre.tipo" de la unidad d: con el parametro p. 


EN 


| | hdd AHH 94H 


DAT Lol 


oo 


dd:=d:imombre.tipolpl <cr > 


Copiara los datos del fichero "mombre.tipo" de la unidad d: en la 
unidad de disco dd: (Az: o B:) con el parametro p. 


dd:=d:[p] <cr> 


Esta orden copiara los datos de la unidad de disco d: (A: o BK:) en la 
unidad dd: (Az: o RK:) con el parametro p. 


Farametros PIP 


E Modo de transferencia de bloque. 

Dn Borrara todos los caracteres despues de la columna n 
E 

F 


Repite la copia tal como se esta produciendo. 
Elimina los caracteres para el formato de presentacion durante la 
transferencia. 
Gn Manda al programa PIP que copie un fichero del area n del usuario 
H Verificara el formato del fichero HEX. 
1 Ignorar cualquier registro :4%4 entre formatos HEX. 
L Cambia las letras mayusculas en minusculas. 
N 
0) 
P 


Aumentara un numero de linea a cada una transritida. 
Transfiere un fichero objeto. 
n Inserta un caracter de defimicion de linea despues de cada n 


linea. 
Qx*Z Manda que se suspenda la copia cuando encuentre la cadena ». 
R Copia un fichero del Sistema. 
| Sx"Z Manda que comience la copia cuando encuentre Ja cadena »x. 
A Tn Pone un fin de tabulacion en cada n columna. 
|| U Cambia las letras minusculas en mayusculas. 
[| V Verifica la copia cuando se ha terminado de tacerse. 
ME W Copia un fichero R/O. 
Z Pone a cero el bit de paridad. 


Ordenes REN 


REM nombrel.tipo=nombre2.tipo <cr- 


Esta orden cambiara el nombre del fichero "nombreZ2.tipo" por, el de 
"nombrel.tipo". 


Ordenes SAVE 


SAVE xxx dinombre.tipo <cr + 


Reserva una parte de memoria de los programas transitorios en el 
fichero "nombre.tipo" de la unidad de disco d: (A: o BR:) en donde la 
variante xxx es un numero decimal que equivale al rumero de paginas de 
memoria. 


Ordenes STAT 


STAT <cro 


MAA 
ER ll RAEE 


| 


aro A EL E E E A] 
UEM A UREA 
la Esta orden sacara por pantalla todos los atributos asi como el espacio NA 
NENAS libre de todas las unidades de disco a las que se ba accedido. UNE 
DAME Y] 
ELLA STAT 91. <er> Sus 
SEN o | | EE 
LE A O por pantalla el espacio libre de la unidad de disco d: (A: [| 
A EE 
STAT d:mombre.tipo <cr> 
LLE IS 
+ pisa ee sacara por pantalla el tamano y los atributos del fichero ed 
"nombre.tipo" de la unidad de disco d:. 

MANOR E 
NUNES STAT d:nombre.tipo $atr <cr> SEN 
MEL E 
MM La funcion de esta orden es el asignar el atributo "atr" al fichero IE 
EI ES "nombre.tipo" de la unidad de disco d:. Nu 
+ STAT DEV: <ear> — 
Ella Esta orden le informara que unidad esta actualmente esignada. au 
os 9 EN 
||| STAT VAL: <cr> EN 
MNAE une 
MUS Le sacara por pantalla las asignaciones de las unidades y un resumen La 
e de las lineas de orden STAT. ue 
[|] [|] STAT dia=dfs <cr> uN 
RERMEN uN 
ll | [| [| Esta orden asignara la unidad fisica df: a la unided logica dl:. uE 
ot STAT USR1 <cr> E 
ELE |] 
MENA Mostrara el numero actual de usuario asi como todos los numeros de los MN 
MENE ficheros en catalogo del disco. MI 
HUME uN 
Elo [| [|] sTAT d:DSkK: <cr> MM 
|] xu 
Lo. + Le indicara las caracteristicas de la unidad de dieseco d:. E] 
AA uN 
> Ordenes SUBMIT — 

|] Y] 3 
de SUEMIT nombre de fichero <cr uN 
HAMAS Esta orden creara un fichero $$%.SUB que contendra las ordenes del ll 
MUNDO fichero "mombre.SUE" ejecutando desde ese momento el CP/M las ordenes ui 
LT] ]| desde ese fichero y no desde el teclado. —- 
ES SUÉMIT nombre de tichero parametros <cr MW 
MAN EY Esta orden creara un fichero *$$%$.SUB que contendra las ordenes del UR 
HANA fichero "nombre.SUR" remplazandose las lineas de orden de este fichero un 
MENO por los parametros durante la creacion del fichero $$$. SUB, BR 
LE ejecutandose desde ese momento el CF/M las ordenes desde ese fichero y 
+ no desde el teclado. ue 
REE RE Ba 
EE AA A A A AO II 
ENANA SAMA NINA NM BaER naa naa 
4 7 7 mE - 2 K 

M UNE 


SYSGEN <cr > 


Esta orden cargara en memoria el programa SYSCEN.COM 


transferir el CP/M de un disquete a otro. 


para poder 


Orden TYPE 


TYPE d:nombre de fichero.tipo <cro 


fichero 
oBwh:). 


Sacara por pañtalla el contenido del 
encuentra en la unidad de disco d: (A: 


"“ncmbre.tipo" que se 


Orden USER 


USER n ¿cr 


Esta orden pondra al usuaria el numero decimal 
usar desde el 4% al 15 inclusives. 


entero n pudiendose 


Pondra como unidad activada la unidad d: (A: o Bz), 


ls 


un. dono. .... 


ORDENES Y COMANDOS EN LOGO 


TABLA DE ORDENES LOGO 


Instruccion Contenido (perador/comando 
FS Seleccion de pantalla grafica Comando 
TS Seleccion de pantalla de texto Comando 
ss Seleccion de pantalla partida Comando 
MAFE"palabra Definicion de una variable Comando 
PRINT objeto" Muestra el objeto en pantalla Comando 
COUNT objeto Cuenta elementos Operador 
FIRST objeto Muestra el primer elemento Operador 
LAST objeto Muestra el ultimo elemento Operador 
EUTFIRST objeto Borra el primer elemento Operador 
RUTLAST objeto Eorra el ultimo elemento Operador 
LPUT Anade al final Operador 
FFUT Anade al principio Operador 
LIST Confecciona una lista Operador 
SE Confecciona una lista de palabras Operador 
WORD Confeccioma palabras Operador 
ASCII palabra Muestra el codigo ASCII Operador 
CHAR numero Muestra el caracter ASCII Operador 
TO [variablel Crea un procedimiento Comando 
END Pone un fin al procedimiento Comando 
EDIT [nombre] Activa el editor de procedimiertos Comando 
WORD objeto VERDAD si el objeto es palabra Operador 
LISTP objeto VERDAD si el objeto es una lista Operador 
NUMEERP objeto VERDAD si el objeto es un numero Operador 
EMPTY objeto VERDAD si el objeto esta vacio Operador 
EQUALF objl1 obj2 VERDAD si el objl y obj2 son Operador 
iguales 
MEMBERF obj lista VERDAD si el obj es un elementc Operador 
de uma lista 
NAMEF palabra VERDAD si el nombre es variable Dperador 
THING objeto Devuelve el contenido Operador 
EDNS Activa el editor de variables Comando 
OUTPUT dato Pone el dato de entrada como Comando 
dato de salida del procedimiento 
sTOP Para le ejecucion de un subproce- Comando 


dimiento para retornar al proce- 
dimiento que lo llamo 


PRINT dato Saca por pantalla el .dato Comando 

TYPE dato Saca por pantalla el dato sin Comando 
saltar de linea 

JOY f[n1 Indica la direccion en que se Operador 
desplaza la palanca del joystick 

PADDLE [nJ Indica el giro dado por el bot«n Operador 
del paddle 

RL Da una lista introducida por el Operador 
teclado 

BEEP Conecta el zumbador Comando 


AHH ARA HH + 
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